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Baw si? i ucz w magicxnym 
swiecie Disney*« 

CD-ROMy z waszymi ulublonyml bohatoramt 
dost* pn* w sImI OPTIMUS • 



N T ER 
ACTIVE 



_ # 




Dzwonnik z Notre Dame GomeBreok -5 Wesotych Gier 

Kolekc|o 5 gier zoinspiiowanych wspanialq animowanq piodukqq filmowg Dzwonnik z Notre Dame. Wesole Trio Victor, Hugo i Laverne poprowodzq Cie przez 5 gier, klörych akcja rozgrywa 
sie na Festiwalu Bloznöw. Program pozwala no interoktywnv kontokt z zabawnymi bohaterami; zawieia 8000 klatek orygmolnej animacp Disneyo, opcje gry dla dwoch groczy, zroznicowone 
slopnie Irudnosei, niepowtarzalng muzyke, ponad 50 postaci.'lnstrukcjo w jezyku polskim. 








Timon and Pumba GomeBreak - Gry 
zDzungli 

Nie majqca szacunku dla nikogo, kome- 
diowo para z Kröla Iwa - Timon i Pumba, 
na ktorych postepowanie wplywaiq gracze, 
storojqc sie jednoczesme uzyskoc jak 
najlepszy wynik w grze. 
Produkt powslol w kooperacji Disney 
Inteioctive ora/ 7th Level Inc. i zawieia: 5 
wspaniarycti giei arkadowycli, urozmaicony 
dzwiek i elekty specjolne. 
'Instrukcja w jezyku polskim. 



Toy Story Komputerowo Gra Video no PC 

Oparla na 16-bilowej grzepozwolo G no 
poruyanie Woody'm.. skokanie, biegame, 
nurkowanie w 1 / scenerioch. Zawieia 
ponad 40 godzin zröznkowonei, 
wielopoziomowej gry; mozllwo jest gro 
z-perspektywy Woody'ego lub prowadzenie 
go flrwyscigowym samochodzie, 
doskonala onimacio i cyfrowy dzwiek, 
zroznicowany poziom trudnosci, 
grafika 3D. 
'Instrukcja w jezyku polskim. 




DYSTRYBUaA W POLSCE 

OPTIMUS® 



Wiecej informacji: 
OPTIMUS ® ul. Nawojowska 1 1 8, 33-300 Nowy Sacz 

tel. 0-18 43-77-97 



Toy Story - Animowano Bojka 

Piogram pozwola wziqc udzial w dzikich przygo- 
dach Buzz'a, Woody'ego i reszty gangu z Toy 
Story Zawieia 1 5 sceneiii w tiöjwymiarowei 
'przestizeni odzwierciedlonei za pomocq wspumaloj 
giaiiki. Wiele niespodzianek i gagöw, wesole 
sceny kloiych nie bylo w tilmie. 3 poziomy tiud 
nosci, 5 ekscytuiqcych rodzajow dziäiania. 
■|nstiukjqw|ezyku polskim 




i Cold Shodow Komputerowo Gra Video na PC 



Fr;/qodyMc Vmtta^g Detektywo Kaczki. Gracze stajo 

t.varz w Ha 7 nolBFni piratami, kackomi-zoombie i 

innvmi röwnie niepr.". • .AjAtoorami 

Zawieia ponod 50 godzin sqKgo grom walk nin/o 

wymagajqcych wielkiej wpmv. 

ruchöw - nobywonie nowych zan/nosc 

Wspanialy, bogaty styl onimacii orygino 

niezwykly Humor, mozliwy wybdr tiudnos| 

"Instrukcja wie/yku polskim. 



.nolnv sposub kontroli 

jiiosdgijr^BJ 




© Disney 




PROSILlSCIE 

JJLTRAREALISTYCZ 




7th LEVEL 



AO 95 IVSI^CV KLATEK ANIMACJI 



CD PROJEKT 

: Warszawa ul. Ma.szalkowska 9/ 1 5, lel (0-22) 25 07 03, 25 82 02, 25 7 1 5 1 , Sklepy firmowe CD Projekt: Bydgoszcz ul Jagiellonska 70/3; tel. (0-52) 46 1 3 37; 
Kraköw ul Starowislna 65, tel. (0-12) 21 26 17; Warszawa ul. Indyjska 25a tel (0-22) 672 80 18 Warszawa ul. Pereca 2, lel. (0-22) 654 23 65 
Nowe centrum sprzedazy wysytkowej CD Projekt tel. (0-22) 672 80 18 



IDIugo oczekiwana w pelni 
Ispolszczona wers|a strategicznel 
|gry wszechczasdw Start na czele 
armil. negoc|u| i wrogaml l buäu| 
Icuda swiata. wykorzystuia,c nowe 
ltechnologle Podeimul decyzfe 
fspoteuno-poMtyune l ekonomicz- 
aby zapewnic rozkwvt 



Tim 




CIVILIZATION II PL 139,99 zt 



COMPUTER SOFTWARE ^ ^ 

SKLEP WYSYLKG 



Termin wysyiki 3-14 dni. ^^^ 


Wiekszosc paczek wysylarrw^^^ m 


w ci^gu 24 godzlnü! -^b^^^V^I 


Ceny w ztotych. M \*\ \\M^äß 


zawierai^ VAl, \ V \Jf^lm^^ 


gwarantowane clo 1.1 1 .9/. ^±J^0^ 



C CD-ROM GRY 



MEGAPAK 7 

I Na 1 1 plytach CO ROM zawiera 10 wspaniatych giet. 
iRoad Rash (Win 95). Earthworm jimiWin 95), 
ICeasar II, Heroes of Mlght and Magic (Win 95), US 
[Navy Flghters, A-10 Cuba (Win 95), Mlssio Force: 
ICyberstorm, Creature Shock (Win 95), Genewars, 
|3D Ultra Plnball 2: Creepnlghl 
I Wielostromcowa instrukcia po polsku 

I MEGAPAK 7 1 69,99 zt 



|Ta nowa gra woienna lo szybki| 
i zaciety wyscig po terytoria 
Isurowce na pieciu niepfryjaz- 1 
Inych planetach 6 typdw robo- [ 
[low o unlkalnych osoDowos- 
Iciach, 11 rodza|0w sprzetul 
[(czotgl. wyrzutnie raklel) na 
[20 poziomach 2 opcia gry w| 
I sleci dla 4 graczy 



79.99 zt 



[Wyrownai rachunki z potez- 
Inym Swlatowym Konsorc|um 
I Tylko Twol inslynkl. zwlnnosi 1 
Isita ognia pozwola Cl prze- 
ItrwaC. Uzywanc 19 rodzaiow 
I mszczycielskich b'oni, zbada) 
1 10 wlelopozlomowych Srodo- 
Iwisk. Unikal pulapek l odkry- 
I waj laiemnlce przeclwniköw 

ICRUSADER NO REGRET 59,99// 



!▲ 



IPakiet zawiera dodatkowe 
■ sie do gier Red Alert (poi 
[450 tnttlD. Warcraft II (poi 
1 700 mls|l) oraz Command &| 
IConquer (ponad 200 mls|l) 
|Przy|emny i etektywny lnter-| 
I le|s automalycznie doda|a,cy I 
Inowe pozlomy do wszystklchj 
I trzech gier. 



^ 



] Gabriel Knlght i jego asystent-l 
ka Grace Nakamura odnaiduial 
iowce dem l angazuia, w r ozwi- 1 
klanie la|emnicy seril morder- 1 
stw bedacych |akoby dzlelemj 
«ilkolakOw Intrygujaca akc|a,| 
melatwe do rozwlklanla zagakl I 
l mroczna atmosfere| 
tat PWonuncel gry 



| Wez udzial w 50 misiach bO|0- 
Mj^c ieden 1 9 dro- 

bazoowo pokazanych my- 

sKwcow Gwlezdnych Woien. 

ramle w ramle z rebelianlami 
llub przeclw nlm. Rozwaznle 
Iwybierai slalki kosmlczne 
I oraz uzbro|eme i udowodnii 

klo iesl naiiepszym pilotem 



JTACTICAL OPERATIONS 79.99 zl | GABRIEL KNIGHT II 88,50 7r|x-WING vs. TIE FIGHTER 174,99 zl 



I Dwie supergry straleglczne. w 
Ipakiecie, na plycie CD-ROM 
Iw UFO 1 lesles dowddca 
IXCOM organlzacji powotanei 
I do walkl z rosnacym zagroze- 
| nlem ze strony obcych cywlll- 
W UFO 2 Obcy atakula z 
Igtebi oceanOw a Ich brort |esl 
I nlezwykle skuteczna 




UFO 1/X-COM (UF02) 79,99 zl 



(0-94) 402-541 

I Szczegoly - kupon zamöwienial 



A.D. COP 99.99 

A.D. 2044- 2C0 114.99 

A.T.F. GOLD 139.99 

AGE OF HIFLES 139.99 

ALIEN TRILOGY 129.99 

AMOK. 139.99 

ARCHIMEDEAN DYNASTY 144.99 

ASS ASIN 2015 129.99 

ASSAULTRIGS 119.99 

AVALON CLASSIC 1 69.00 

AVAL ON CLASSIC 2 69.00 

AZRAELSTEAR 129.99 

BIOFORGE 49.99 

BLAM! MACHINEHEAD 139.99 

BLOOD 139.99 

BROKENSWORD 144.99 

CSC. RED ALERT 144.99 

CATZ 79.99 

CHESSMASTER 5000 (Wm 95) 139.99 
CITY OF LOST CHILDREN 129.99 

CIVILIZATION 1 * COLONIZATION 79.99 
CIVILIZATION 2 we rsj a polska 139.99 
CLANDESTINY 79.99 

CLOSE COMBAT - Microsoft 109.99 

COMANCHE 3.0 139.99 

COMPLETE GREAT NAVAL BATTLES - 
FINAL FURY - 4 CD 159.99 

Na 4 plylach CD-ROM zawiera 4 wo|enne gry Greal 
Naval Batlles IV Burning Steel 1939-42, Greal Naval 
| Battles II Guadalcanal 1942-43, Great Naval Battles 
III Fury in the Pacific 1941-44, Greal Naval Baffl« I 
I Norm Atlantic 1939-43 Instrukcia po polsku 
COQUEST EARTH 144.99 

COUNTERSTRIKE (misje RED ALERT) 84.99 
CRUSADER NO REGRET 59.99 

OARK HOUR • pozlomy do QUAKE 88.50 
DARKLIGHT CONFLICT 139.99 

OEAOLOCK 129.99 

DEATH RALLY 88.50 

DEATHWARE 119.99 

I Zestaw zawiera peine wers|e gier DUKE NUK[M oraz 
I DUKE NUKEM II oraz grywalne demonstrac|e gier 
Quake, Heretlc, The Ultlmate Ooom, Duke Nukem 
1 3D. Terminal Velocity. Descent Test Fllght. War Wind, 
I Necrodome. Mega Race II, Wolfenstein 3D 
DEFINITIVE WARGAME COLLECTION 2 - 
12 gier, 4 CO 139.99 

Na 4 plytach CD-ROM zawiera 12 woiennych gier 
strategiunych Harpoon II. V tor Vlctory Utah Beach, 
V tot Vlctory Marken Garden. Gern;' 
I Romane« Ol Ihr Kingdoms III. Operation 
Europe Path to Vlctory. High Command. Command 
HO. Panzer General. Steel Panthers. Wargame 
Constiuctlon Set II Tanks 1 Instrukcia f> 
DESTRUCTION DERBY II 139.99 

DIABLO - WIN '95 144.99 

DIE HARD TRILOGY (Windows 95) 139.99 
DOUBLE PLAY 139.99 

Na dwoch plytach CD-ROM zawiera dwie doskona» 
I gry zrecznosciowe MTFAU oraz EMTWWORM JIM 
I zaproiektowan« spec|alnie dla Windows 95 
I Dodatkowo otrzymasz doskonafy 6-przyciskowy PC 
| GAME PÄD (SV-233) «Wl 70 Hü Mm zaprojek 

«95 

I DOWN IN THE DUMPS 88.50 

DRAGON LORE II 88.50 

DUNGEON KEEPER 139.99 

EARTHSIEGE2 129.99 



ECSTATICA II wersja polska 139.99 

EUROFIGHTER 2000 - WIN 95 159.99 
FALLEN HAVEN 139.99 

FATAL RACING 59.99 

FIFA '97 139.99 

FIFA SOCCER 49.99 

FIFA SOCCER MANAGER 139.99 

FLYING CORPS 144.99 

FORMULA 1 179.99 

FRAGILE ALLEGIANCE 88.50 

GABRIEL KNIGHT II - 6CD 88.50 

GENE MACHINE 79.99 

6EX • Microsott 114.99 

GNOME 139.99 

GOOSEBUMPS - Microsott 154.99 

GRAND PRIX 2 - Formuta I 134.99 

HARVESTER 88.50 

HELFIRE ZONE 49.99 

HEROES OF MIGHT Ä MAGIC II 144.99 
HIND 139.99 

HYPERBLAOE {Windows 95) TEL. 

INTERSTATE 76 129.99 

JET FIGHTER III 149.99 

KAJKO I KOKOSZ 69.00 

KICK OFF '96 88.50 

KKND 139.99 

KRAZYIVAN 129.99 

LITTLE BIG AOVENTURE 49.99 

LONGBOW AH - 640 GOLD 139.99 

LORDS OF THE REALM II 139.99 

MASTER OF ORION 2 139.99 

M.A.X. 144.99 

MDK 139.99 

MECHWARRIOR 2 139.99 

MEGAPAK 6 - 10 CD 154.99 

Na 10 pfytach CD-ROM zawiera 10 - 
gier. Riddle ot Master lu. Druld, Allled Genera;, 
Pinball 30. Legend of Kyrandia III, Steel Panthers, 
Man« Karls. Death Gate. Action Soccer, AI Unser Jr. 
Arcade Raclng lnstrukc|a po polsku. 
MEGAPAK 7 - 11 CO 169.99 

Na 1 1 plytach CD ROM zawiera 10 wspaniatycn gier 
Road Rash (Win 95). Earthworm Jlm(Wln 95). 
Ceasar II. Heroes of Mlght and Magic (Win 95). US. 
Navy Flghters, A-10 Cuba (Win 95). Mlssio Force 
Cyberstorm. Creature Shock (Win 95). Genewars, 
30 Ultra Pinball 2 Creeprnght 
Wlelostronicowa instrukcia po polsku 
MEGARACEII 119.99 z« 

MEGASIXPAK 139.99 zt 

Na 6 ptytach CD-ROM zawiera 6 wspanlalych gier 

Actua Soccer. Magic Carpet 2. Chaos Overtords. 

Comanche. Fantasy General, TerraNova Wlelostro- 
nicowa instrukcia po polsku 

MILLENIA 79.99 
MONSTER TRUCK MADNESS 

- Microsoft 114.99 

MOTO RACER 139.99 

NASCAR RACING II 139.99 

NBA '97 139.99 

NEED FOR SPEED 2 139.99 

NECRODOME 144.99 

NET: ZONE 79.99 

NORMALITY 59.99 

OUTLAWS TEL. 

PHANTASMAGORIA II - WIN 95 159.99 

POD 129.99 



I ; - . ■■■ ■ ^T 7 ^ :■■■ • 
Inologie, by pomöc swoim 
lludziom skolonizowac gaiak- 
Ityke Zaprojektul statki kos 
Imlczne by broniC swoiego 
Imperium potezna, Hota, 
[gwiezdna. Handlul z obeymi 
rasami, odkrywa| i kolonlzu 

I MASTER OF ORION II 139,99 zl 



POOWOJNE KLOPOTY BUDA TUCKERA 99.99 
PrTygodöwka w catoScl po polsku. 

POLANIE CD 84.99 

POWER F1 139.99 

PRIVATEER 2 • Oarkening 149.99 

PSYCHIC DETECTIVE 49.99 

PYROTECHNIK A 49.99 

REALMS OF THE HAUNTING 149.99 

RELOAOED 129.99 

RETURN FIRE 88.50 

RIOT 139.99 

ROAD WARRIOR 59.99 

S.T.O.R.M. 88.50 

SC AR AB (Windows 95 j 139.99 

SCORCHED PLANET 59.99 

SCORCHER 134.99 

SETTLERSII 137.99 

SETTLERS II - nowe misje 79.99 

SHELLSHOCK 88.50 

SHERLOCK HOLMES II 79.99 

SIDELINE 69.99 

SIM ANT 49.99 

SIM CITY 49.99 

SIM EARTH 49.99 

SIM FARM 49.99 

SIMPSONS CARTOON STUDIO 139.99 

SKY NET - THE TERMINATOR 88.50 

SMURFY 125.00 

SOUL TRAP 119.99 

STAR GENERAL (Windows 95) HL. 

STRIFE 129.99 

SPEED HASTE 49.99 

STEEL PANTHERS II 139.99 

SWIV 3D 139.99 

SYNDICATE WARS 79.99 

TACTICAL OPERATIONS II 79.99 

TEEN AGENT 69.00 

THE 11 -th HOUR 59.99 

THEME HOSPITAL 139.99 

TUT 79.99 

TIME WARRIORS 139.99 

TOMB RIDER 139.99 

TOONSTRUCK 144.99 

TOP GUN - 2CD 88.50 
TOUCHE- przygody muszkieteröw 119.99 
Przygodöwka w calosci po polsku. 

TUNELB-1 139.99 

UFO 1 * X-COM (UFO 2) 79.99 

UFO 3 139.99 

WAR COLLEGE 79.99 

WAGES OF WAR 139.99 

WARCRAFT II 139.99 

U.S. NAVY FIGHTERS '97 139.99 
WARHAMMER 

- CIEN ROGATEGO SZCZURA 139.99 

WAR WIND (Windows 95) 134.99 

WERSAL 1685 139.99 
Przygodöwka w catosci po polsku. 

WOOOEN SHIPS & IRON MAN 139.99 

WORMS UNITED 129.99 

XS 139.99 

X-WING vs TIE FIGHTER 174.99 

l 79.99 



3,5" HD 




3XLOGIC GAMES 34.90 

7 DNI 7 NOCV 42.90 

Gra przygodowa po polsku dla dorostych. 

ARNIE II 29.90 

4 rmsje komandosa Armego 

B ATTLE ISLE 29.90 

Gra strategiczna 

CRAZY CARS II 24.90 

Symulac|a samochodu Walczysz z czasem oraz i 
pollclantaml 

EKSPERVMENT DELFIN 52.90 

Gra przygodowa po polsku. 

ELEKTROBOOY 35.90 

Gra przygodowo-Z'ecznoSciowa 

F-29 RETALIATOR 39.00 

-tmczy Ponad 100 mis|i. 
FLIPER 35.90 

Wszystkl« elementy tliperow 8 stotow 
FRANKENSTEIN 29.90 

Przygodowa. Szalony baron Frankenstein i 
FRANKO 42.90 

Walkl uliczne 

FRONT LINES 59.90 

Stralegia woienna 
HAROLD'S MISSION 49.00 

Poruszasz sie po wnetrzu kompulera. Humor plakat 
HIQH SEAS TRADER 59.00 

Stratege SreOmowieczny handel morskl 

INTERN. SOCCER 29.90 

I I - y .;.' dane o zawodnikach 
ISHAR IM 48.80 

RPG weorowRa po «rainie Elföw. zagadki mag« 
JAZZ JACKRABBIT 35.90 

Doskonala gra piattormowa 
JAZZ JACKRABBIT II 35.90 

Dalsze przygody krölika 

KA-50 HOKUM 48.80 

Symulacia smiglowcöw - walka z morskimi piratami 

KAJKO I KOKOSZ 49.00 

Przygodöwka na podstawie komiksu. Dobra zab< 

KOSMOS 43.90 

Gra handlowa w kosmosie. 

LAZARUS 39.90 

LIGA POLSKA MANAGER '97 49.99 

LORDS OF TNE REALM 59.90 

Srednioweczna strategia 

MEOABLAST 29.90 



29.90 



MEGALOMANIA 

Strategia 

POLANIE 54.90 

ROBBO 35.90 

Doskonala gra logicznozrecznosciowa. 

SKAUT KWATERMASTER 44.90 

SLATERMAN 34.90 

SUICIDE SPEED 39.90 

THE GAMES-Ol IMPI ADA 24.40 

Symulator 30 dyscyplin sportowych 
TYRIAN 

Kosmiczna super strzelanlna 



Manager pilkarski Mozllwosc 
prowadzema |ednego z zespo- 
tow Polskiel Ekstraklasy. pelne 
kompendium wiedzy o polskiel 
prtee noZnei 

Duzy pakiet tunkcii manager- 
skich i trenerskich W petni 
animowane akcie podezas 



«M97 



Wysytka 
bezpiatnie 
iuzod89z!ü! 



D-ROM EDUKCJA 




3 pfyty CD-ROM z bezsprze- 
cznie naiiepszym pakletem 
programdw do nauki lezyka 
angielskiego EuroPlus to 
trzyletm kurs l«jyKa dla 
mlodzleZy I dotos^ch oparty 
na Flylng Colours firmy 
Heinemann z Oxtordu 
Programy zawleraja tyslace 
iwlczeh. Ilustrowane sa. zd|eclami i 
karni wldeo 



Tylko u nas przy zakupie EuroPlus« Prot Packl 
otrzymasz bezpiatnie multimediale shichawki i\ 
mikrolonem i regulacia. gloSnosci (o wartosci 40 zl). 

Euro PIUS+ ProPack 409,90 zt\ 




3D ATLAS 149.901 

Multimedialny program geograflczny po polsku 

ATLAS SWI ATA 88.95 I 

CZAROWNICA AOATA 89.9o| 
Bajka interaktywna 

DYKTANDO 96.901 
Produkt roku 1996'" (PC K.. 

ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 99.00 1 

Multimediaina encyklopedia nosmosu zawiera|4ca| 
wiele zagadmen z dziedzmy astronomi 

ENCYKLOPEDIA Przyrody 1 69.9S I 

ENCYKLOPEDIA PWN 239.951 

Na|wieksze wydarzenie na rynku programdw I 
multimedialnychl'l 
ENCYKLOPEDIA Wmimchtwlmta 169.95] 

EuroPluf 1 Nlemieckl 21 5.00 I 

Hl STOB I A S W I ATA 1 69.95 I 

JAK TO DZ I AI A 1 69.95 I 

LITERAT 96.90 1 

Muftimedialne kompendium wiedzy ! zakresu | 
llteratury (pozlom llceum) 

MOJE PIERWSZE ABC 88.90 | 
Multimedialny program dla dzlecl od lat 3 do naukl 
pisania i czytama 

PROFESOR HENRY 69.90 1 

St OWNICTWO) 

PROFESOR HENRY 88.95 | 
Angielski (GRAMATYKA) 

PROSTE DROGI 84.90 | 

Samochodowe. polityczne i llyczne mapy POLSKI. 
NIEMIEC. EUROPY. Wyszuku|e miasta. ulice i opty- 1 
malne pola.czenia 

SEKRET V KRÖLA 82.90 1 

nteraktywna ba|ka (3 - 10 lat) po polsku 
SLOWNIK J. Polskiego 1 39. OO I 

zawiera trzytomowy Stownlk Jezyka Polsklego PWN I 
oraz Slownik Wyrazöw Obcych Wspölpraca z | 
edytorami WORD oraz WORD PERFECT dla WIN. 



Liga Polska Manager '97 49.99 zl 




.'.! ;■.■,;■ ■! ■■■/..! !,, ["I i'/ 

nych poczuclem humoru. 
Zabawna graflka, starannle 
wykonana muzyka Setkl 
.zagadek l przygdd Fantastycz- 
Jna zabawa na wlele godzin 
Program otrzymal ZLOTY 
DYSK - nagrode miesleczmka 
SWIAT GIER. 

SKAUT KWATERMASTER 44,90 zl 



WORD TRANSLATOR 249,99 zt\ 

Nwzwviue rozbudowany tiownik-tlumacz Tlumaczy | 
IwHra 
Slownik Nlemiecko-Polsko-Niem - 105000 laset I 

- Slownik Angielsko-Polsko-Ang ■ 150000 hasel | 

- Angielski Slownik synonlmdw 
■ KilkanaScie innych slownikOw narodowych 
Na plycie CD-ROM zawieia takZe na grana , wymowe | 
okoto 20 000 
hasel. 



Wtnjm Um 
WINDOWS 95 



P 



jclJs 



na na komputery IBM PC. 
Niesamowlta podrdz do prze- 
pelnlonego odglosaml nleus- 
tannei walki i pulsu|acego 
potezna, magia Swlata przod- 
kdw. Perlekcyina oprawa 
graficzna. sterowanle poszcze- 
gOlnymi postaciami 

POLANIE 



Wölffiild 



54,90 zt 



^ nalezaca, do bardzo popu 

n»( grupy v/yselgöw samo 

chodowych, wldzianych z lotu 

ptaka Czekai4 Cie morderezo 

Hß». trudne zawody na 16 torach 

- 4H^k ' dla 

I • Supergiafika. duzy dynamlzm 
^^^*^*»4B» gry - szczegölnle w tryble 
**" znacznego zbllZenla trasy 

SUICIDE SPEED 39,90 zt 



? pryT» i.D-RnM z pierwszyml 
(podstawowym) poziomem| 
kursu tezyka niemieckiego 
srodowlsku EuroPlus* (nagr I 
godlem Teraz Polska) Pro-j 
gramy .-awieraw tysiace cwi-l 
czen ilustrowane sazd|eciami| 
scenkami wideo 

215,00 zt\ 
EUROP/1/S+ Sprachkurs Deutsch 



% 



m ;... 



od Ameryki i Afiyki do Eun 
w rym Polskl. Ponad 700 i A 
ustr . 30 fllmöw. 1 00 anlmac|i L- — 
180 min dzwteku Program' 
zalecany przez MEN dla szkol 
podstawowych i srednich 

HISTORIA SWI ATA 169,90 zi\ 




SSY-234 



PÄD do PC 

8xFIRE 

analogowo-cyfrowy 



90 Juzprzyza 
. powyiej 






ZADZWON od 8 00 do 18°°czekamynaTw oie zamöwienie: | 

lub przyslij zamöwienie na adres: 
75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 



AMIGA 



Przy zakuple 

umum 2 programöw na Amige otrzymasz 
ALFRED CHICKEN beiplllme 



,5" HD EDUKACJA 



i abc che mm 
Ibrzdac 
edukacja 
Igeografia 
Ihistoria 

HYPER StOWNIK 

| Dia Windows Slownlk ang -pol. pol.-ang. Ttumaczy 

IJEZVK ANQIELSKI 34.90 c« 

JEZYK NIEMIECKI 34.90 xt 

KURS PRAWA JAZDV 44.90 et 

I Testy przygotowunce do egzamlnu na prawo jazdy 
Ia, B, C. D. T 2000 pytaö. 300 llusttacii'" 

MATEMATYKA kl. Vll-Vlll 37.90 xt 

ImATMANIA 37.90 zt 

ORTOMANIA 34.90 il 

PITAQORAS 3 WIN 49.90 zl 

iMatematyka liceum kl 12 

I PITAQORAS 4 WIN 49.90 zt 

I Matematyka liceum kl 3-4 

I PITAQORAS 5 WIN 49.90 zt 

I Matematyka liceum przygot do matury 



IGA 



WORD TRANSLATOR 
dla Windows 3.11 I Windows 95 

iNierwykle rozbudoworry slownik Humoa Tkrmrxzy dow) i 
crrteiebty Dmlepny w kilku »trijO(h 
| • Nitmiecko Poltko NimwcVi 

I05ty«cyh a «t 144,90 n 

| • Angwkko Pokka Angiakki 

I50tyviety hniel 144,90/. 

| y- Power Pock obo tknmiki roiim 199,99 it 




Walki powietrzne I rycerze 
przestworzy w l Woinie Swiat 
20 typöw samolotöw. setki 
mrs|i w siedmiu kategociach 
izrzuty. bombardowanla. ) 
Akcia widoczna z 13 röznych 
kierunköw a nawlgac|a na 
podstawle szczeg mapy w 
opatciu o punkty orientacyine. 

KNIGHTS OF THE SKY 29,90 



[Program dla uczniöw szköl 
I podst i Srednich Zawiera 
I ' Podrecznik chemiczny opi- 

suiacy podst dziary chemii. 
" Uklad okresowy pierwiast- 

köw chemicznych, 
| • KilkadziesiaJ zadaö o röZnym I 

stopnlu trudnoSci. 
I • Testy z catego zakresu chemll t 

ABC Chemii 



f 

1CHEM1A 

34,90 zt\ 



Ä 



IZestaw trzech programöw 
Iedu-kacy|nych dla szköt podst 
loraz pierwszych klas szkoly 
läredn Trzy doskonale pozyqe 
lORTORTIS - gra orlograticzna. 
|GEOGRAFIA- duza porcia 
latertatu. nauka. testy, 

Ihistoria - kiikaset testow. 
I bogata opr 



lEDUKACJA 59,90 zt 



I Program olerule wiele zadan w 
Ikilku wersfach, la,cznie okoto 
12501 Zadania podano w atrak- 
I cy]ne| lormle (rysunki. wykre- 
Isy) z przystepnymi. szczegoto- 
Iwymi wskazöwkami Dodatko- 
Iwo symulac|a egzammu wste- ' 
Ipnego do szkoly Sredn . pod- 
Irecznik I dzlenniczek uezma 1 

IMatematyka kl. Vll-Vlll 3, 



« 



ABC CHEMII 

DEUTSCH TESTER 

ENGLISH TESTER 

GEOGRAHA 

HISTORIA 

ORTOTRIS 

PITAGORAS 1 (klasy. V-Vlll) 

PITAGORAS 3 (klasy l-ll liceum) 

— I I I II 

ASTRAL 

CLASSIC BOARO GAMES 

OOMAN-GRZECHY ARDANA 

DREENSHAR - OZIELO MAGOW 

EPIC 

FOREST DUMB FOREVER 

FRANKO 

INTERCALARIS 

JAGUAR XJ 220 

KAJKO I KOKOSZ 

KNIGHTS OF THE SKY 

KUPIEC 

LAZARUS 

LEGION ■ Nowosc 1 MB 

LIGA POLSKA MANAGER '96 

MIASTO SMIERCI 

MR. TOMATO 

OLIMPIAOA '96 

PINBAU HAZARD 

RAJD PRZEZ POLSKE 

ROAD RASH 

SEEK AND DESTROY 

TOTAL FOOTBALL 

TYRAN 

SKAUT KWATERMASTER 

SZACHISTA 

W POTRZASKU 

WACUS the DETECTIVE 

ZESTAW GIER 1 (4 dysk 



Na|lepsza pirka nozna na kom- 
putery AMIGA Olbrzymia HoSc 
ruchöw i uderzen. rewelacy|na 
ammacia postaci. realistyczne 
odwzorowanie ruchu pirki 
Gra dla 1 lub 2 graezy. 
4 tumleje I 50 mledzynarodo- 
wych druzyn 



TOTAL FOOTBALL 49,90 zt 



29.90 zl 
25,00 r» 
36,90 24 
35,99 z« 
25.00 z« 
29,90 z» 
24,90 zl 
42.00 zl 
25.00 zl 
39,90 zl 
29,90 zt 
29,90 zl 
29,90 z» 
39,90 zt 
39.90 zl 
29.90 zt 
29,90 zl 
29,90 zt 
29.90 zl 
29,90 zt 
29.90 zl 
39.90 zt 
49,90 zl 
39,90 zl 
29,90 zt 
35.99 zl 
35,99 zl 
35.99 zl 
29,90 zl 



dzona w zamierzctitei przeszto- 
sei, wiele nlespodzianek w 
czasle podröZy zböley, smok. 
szlorm. itp Podreczna mapa 
Swlata, podstawowe Inlofma- 
cie o mlastach. porlach l osa- 
dach. Bogata oprawa graticz- 
na. zapls stanu gry na dysk 

KUPIEC 




29,90 zt 




Gra strateglczna z elementami 
RPG. Tratiasz do Swiata lanta- 
sy. gdzie dowodzlsz pieciooso- 
bowytn. wtelorasowym legio- 
nem Zostan kupeem. zböiem. 
obszarnlkiem. poszukiwaezem 
skarböw. Anlmowane postacie, 
doskonary dzwlek 
NowosC 1 MB RAMM 



LEGION tyiko 39,90 zt 



Wytrop i zniszcz - |ako pllot '. ~ .. 
Smiglowca APACHE Wystartui ' 
w dziesiatkach morderczych 
mis|i. na terytorlum wroga. Do 
wyboru rözne rodzaie broni - 
w tym poclski powietrze- 
ziemia MoZIlwoSC gry dla 
dwöch graezy (jeden test 
pilotem, drugi steruje broniaj. 

SEEK & DESTROY 39.90 zt 





doskonale gry tqc. 
przyiemnoSC grania z nauka I 
trudnei. polsklej ortogratll 
Zostary one zlntegrowan« zel 
soba. co pozwala na wspolne| 
wszystklch trzech gier 
prowadzenie dzienmczka gra- 
cza. zawieraiacego popetnlone| 
Hl przez niego bledy 

[ORTOMANIA 34,90 zt\ 



ISHAR III 42,00 zt 

LEGION - (2MB CHIP RAM) 39,90 zt 

MISTRZ POLSKI 42,90 zt 
IWHIZZ 29,90 zl 

IJi('H.rVTI'^., l H , ,' l .=l 

I AMILAB 24,90 z! 

AMITEKST PRO GOLD 44,90 zl 

ASYSTENTPRO 26,90 zt 

DIGI BOOSTER 25,90 zl 

I NOVAPAINT IV 49,00 zt 

'IM" ^M 

lAMOS PRO - podreeznik 25.95 zt I 



Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych poczuoem humoru 
Zabawna gratlka i staranme 
wykonana muzyka Program 
otrzymal ZEOTY DYSK - 
nagrode miesiecznika SWIAT 
GIER 



Skaut Kwatermaster 29,90 zt 



PODRECZNIK PROORAMOWANIA 

AiVIOS PRO 

progromowo< kaidy moie 
Na 450 stronach zawlera przyktady wykorzystania 
wiekszosci rozkazow |ezyka AMOS PROFFESIONAL. 
Dotaczone 2 dyskietki z oplsanyml w podreezniku 
procedurami, 25,95 Zt 



C>64 



ETERNAL mozesz wybraC »«zp/aln/e 
przy zakupach mimmum. 3 programOw 
na C-64. 



COMMODORE C-64 




EDUKACJA 



CHEMIA 7.95 

"es" 25 tematow z zakresu matenatu szkoly pod- 
siawowei i pierwszych klas szköt Srednich 
GEOQRAFIA 7.95 

Test 18 tematow z zakresu matenalu szkoly pod- 
stawowej i pierwszych klas szköl Srednich 
HISTORIA 7.95 

Test 17 tematow z zakresu matenalu szkoly pod- 
stawowei i pierwszych klas szköl srednich 
JEZYK ANQIELSKI 7.95 

Jezyk angielski. kurs podst Wspomaga nauke 
sWwek. pfzyklady stosowania czasdw 
JEZYK NIEMIECKI 7.95 

Jezyk niemiecki. kurs podst Wspomaga n3uke 
sWwek, przyklady stosowania czasöw 
ORTOTRIS 7.95 

Gra uezaea orlogralii, w stylu TETRIS a. 

HARDTRACK COMPOSER 8.90 

Protes|onalny edytor muzyczny Tworzenie wlasnych 
i odtwarzanie gotowych utwotdw 

CMWAT 7.95 

OEMON BLUE (kaseta) 7.95 

DRIP 7.95 | 

Agent Dnp atakowany przez stwoty zbiera 

pogubione monety 

ETERNAL 7.95 

Android Eternal bada napromienlowana, byla tabry- 

ke robotOw, Super gralika.wiele etapöw. 

KLAX (kaseta) 7.95 I 

Gra loglczno-zrecznoSclowa. 

KLEMENS 7.95 

Bohater w pelnym niebezpleczenstw Swiecie ratuie | 

swych bracl 256 komnat III 

KOSCI * POKER 7.95 

Dwie doskonale gry dla hazardzistöw 

KUPIEC - wersia catodyskowa 19.90 

KUPIEC wersja kasetowa 7.95 

LATER 7.9S 

WyprowadZ malego Latera z groznych lochow 

LAZARUS 7.95 

MIECZE VALDOIRA II 7.95 

NIGHTBREED kaseta) 7.95 

Niezwykle rozbudowana gra przygodowo- 

zrecznoSciowa 

PUFFY'S SAQA (kaseta) 7.95 

Wieioetapowa gra zrecznoSciowa. 

PUZZNIC (kaseta) 7.95 

Gra loglczno- zrecznoSciowa 

RODEO GAMES (kaseta) 7.95 

Gra zrecznoSciowa 7 konkurenc|i rodem z Dzikiego 

Zachodu 

SKATE WARS (kaseta) 7.95 

Fantastyczna gra sporlowa - rodzai pilki noznei 

SLATERMAN 7.95 

Pomöz kosmicie naprawlC przypadkiem wyrz^dzone 

szkody. walczac z wieloma stworkami 

SPY WHO LOVED ME kaseta, 7.95 

TRIADA ■ 3 gry 7.95 

TIMTRIS-iak Tetris, ASHIDO-ukladanle kamieni wg 

regul, BOMBl-zniszcz wroga bombami 



|Gra przygodowo-zreczn 
wa. Doskonale am 
dulych rozmiaröw bohater 
zröznlcowana grafika. wiele 
przedmlotow do odnalezienia . 

luzycia Mnöstwo zagadko-| 
wych sytuacji. moZIiwoSC na- 

[ grania stanu gry - takze w 

CHWAT tylko7,95 zt\ 



:«:>; 



Gra decyzyino-handlowa osa- jkffl ^MMB^ I 

dzona w zamierzchtei przeszto- Mrr ' | 

Sei, wiele niespodzianek w 

czasie podrözy ztxiicy, smok, 

szlorm, itp Podreczna mapa 

Swlata, podstawowe intorma- 

c|e o mlastach, portach l osa- 

dach Bogata oprawa gratlcz- 

na, zapls stanu gry na dysk 

if ff Dl CS* calodyskowy 1S,Wzf 

nunei, kasetom 7g5 zl 




IGra zrecznoSciowa Android | 
■ Eternal bada napromlenio- 
Iwana. bytaj labryke robotöw | 
IPrzed toba 2" sektorow o roZ- 
[nei dlugoScl i röznym stopniu 
Inapromiemowania Zbieraj pol 

■jidrodze krysziaty - kazde 50 1 
IlllrnTlnW '■■'"■ a> # nowe 'VC" Super | 

^1 gratika, wiele etapöw. 

TERNAL 7,95 zt 



Ijedna z nailepszych gier zreez- 

InoSciowych, jakie stworzono| 
na COMMODORE C-64 
Iwoim zadanlem (est uwolme- 
nie bohatera z nlesamowitego I 
Swiata petnego na|röznle|szych | 

Istworzer), Korzystalac z ukry- 
tych naezyö, daiaeych energiel 

|zna|dz8kluc?, KASETAl 

IEMON BLUE 



Niesamowita mis« na|slynn« 
szego szpiega JAMES BOND| 
i agent sowieckiego wywladu - 
ANYA AMASOWA muszal 
odkryC tafemnice znricniecra | 
dwöch lodzi podwodnych 
radzleckiei i brytyiskiei Wiele | 
przygöd. rözne rodzaie bron 

KASETAl 

The Spy Who Loved Me 7.95 zl\ 



Od Twych umieietn 



'■■■■; 



JAK ZAMAWIAÖ 

IZapraszamy do zakupöw wysylkowych w naszej 
Ifirmie. Z nasza. pomoca, moga. Paiistwo wygodnie. bez 
Ipoäptechu i co najwazniejsze. nie mszajac sie z dornu 
IzakupiC programy i akeesoria komputerowe. 



Nie trzeba placiö z göry. Za przesylke zaplacisz 
listonoszowi przy odbiorze programöw. 
Naszych dotychczasowych klientöw prosimy 
o podanie numeru klienta. 

ZAMÖWIENIA TELEFONICZNE 

!» (0-94) 402-541 

codziennie od 8" do 18 00 
Szczegöty - kupon zamdwienia 

ZAMÖWIENIA POCZTOWE 

iWytnij kupon, wpisz: tytuty, ceny zamawianych 
programöw, swöj adres, nakle) na kartke poeztow^ i 
|wys'li| na nasz adres: 

TimSoft 

skr. poczt. 211 

75-016 Koszalin 1 



Korzystaja.c z okazji zapraszamy Panstwa serdeeznie 
do wstepowanla w szeregi KLUBU STALEGO 

I KLIENTA. Stworzylis'my go z checi podniesienia 

Ijakosci naszych uslug. 



KLUB STALEGO KLIENTA 

Aby zostad czlonkiem KLUBU 
nalezy. skladaja,c zamöwienie na 
programy, optacic roczna. skladke: 
7,95 zl. Czlonkowie klubu nie maß 
obowia.zku dokonywania zadnych 
zakupöw. 

Przywileje cztonköw KLUBU: 

<r bezplatna oferta - min. szes"ö 
razy w roku (co 1-3 miesia.ee) 

♦ szybka wysyika - wiekszoSc 
paezek wysylamy w ci^gu 3 dni. 
Przy ograniczonej iloäci ktöre- 
gos" z programöw realizujemy w 
pierwszej kolejnosci zamöwienia 
klubowiezöw 

<• bezpratne zamöwienia poeztowe 
- nie jest polrzebny znaezek. jeäli 
wys"lesz zamöwienie na otrzyma- 
nym od nas druku zamöwienia. 

•:• bezplatna wysyika (opcjonalnie) 
juz przy zamöwieniach powyzej 
39,00 zHII 



AKCESORIA 



ACTION PLUS 6.7 36.90 | 

KartridZ przeznaezony do usprawnienla wspölpraey 
komputera ze stacia dysköw - przyspiesza |ei prace | 
do 20 razy !!' Bardzo wiele dodatkowych tunkqi 
FINAL 111 24.90 

KaitndZ przeznaezony do usprawniema wspölpraey 
komputera ze stacia dysköw - przyspiesza jei prace | 
do 15 razy <" 60 dodatkowych tunkcii 
NN 5,25- DO pud. 20 szt. 1 2.90 

Dyskietki bezlirmowe, paezka 20 szt. NoSnik BASF 



ciemiezcy - Krwawego Zenona 
Ciekawa tabula. röznorodnoSC I 
scenem. doskonale wykonanie I 
(giafika animacie. wysokaj 
grywalnoSC) autorslwa gnjpy j 
INFLEXION 

mCZE VAL DGIRA II 7,95 

■ Gra zrecznoSciowo-labirynto- 
Iwa Era woien gwiezdnych 
|Pu*kownik Colone! otrzymal | 
_ nisie w opuszczonei baoe, 
■kraheach galaklyki Ooskonala| 
■grafika. ptynne animacie 
iRozbudowane poziomy, peme| 
lObcych 



( |rf [i> Kupon zamöwienia 

Nr Klienta oesiiposiadasz): Komputer 3 ro rom J dysk J kaseta 

Nazwisko, imie: 

ul./miejsc 



Poczta: 



tel. 



1. . . . 


TYTUt 


NOSNIK 

. ... 1 ... 1 


CENA 


5. . . . 


TYTUt 




NOSNIK CENA 
1.1 


2 1 ... 1 


6. . . . II 


3 




. ... 1 ... 1 
1 . . . 1 




7 




RAZEM: 


. 1 ... 1 


4 





Moje zamöwienie przekracza 89,00 zl (cztatakowie klubu 39.00 zl). Wybieram wlec jedna z ponizszych propozyc|i: 
BEZPLATNE CZtONKOSTWO W KLUBIE J BEZPLATNIE Ivb przy zakupach mlnlum 3 gier na COMMOOOflE C-64: 
BEZPIATNA WYSYIKA PACZKI J BEZPLATNIE Eternal .: 3 lATNIE 

PC PRO PÄD SV 234 J 79.90 zl M prr , zakupach mimmum 2 programöw na AMIGE: 

REBELASSAULT (CD-ROM) J BEZPLATNIE ALFRED CHICKEN j BEZPLATNIE 



DOLICZKOSZTYWYSYLKI PACZKI 7,95 Zl 



Tak. po zapoznaniu sie z zasadami funkclonowania KLUBU. che? zoslac |ego CZLONKIEM 
ZakreSlam pole obok, aby optaclC roczna, skladke w wysokoSci 7.95 zi. 



_l 7.95 z) 



Podpis zamawia)a.cego RAZEM DO ZAPLATY: 



ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE 



Na plycie str. 8 Promocjaü! str. 13 



NEWS str. 10 

Piotr M 



RECENZJE 
16 

Przewodnik Czytelnika 

16 




18 




Extreme Assault 
RooS 



25 




X-COM: Apocalypse 

26 

F/A-18 Hörnet 

28 

Age of Rifles 
Campaign Disk 

28 

Rally Championship 
The X-Miles add-on 




Dark Colony 



21 



Lords of the Realm 2 
Siege Pack 

22 

FIFA Soccer Manager 

23 




Premier Manager 97 

24 

Monster Trucks 

Tymotelh 



Capitalism Plus 



30 

Ravage D.C.X 



31 




iF-16 Fighting Falcon 



32 




RYNEK 

Quake Your Mind str. 14 

RooS 

GamblerClub str. 34 

HARDWARE 

Blaze 3D Ultimate str. 36 

PiLA 

KONKURSY 

Konkurs Warhammera - rozwiazame str. 38 

Escape - audiotele str. 38 

Felieton 

Widziane z Zacisza str. 39 



TEMAT NUMERU 

Targi ECTS '97 str. 40 



Ankieta str. 46 

TeTe str. 49 

Kupon i zasady prenumeraty str. 61 

INFORMÄCJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 10/97 str. 63 

Indeks gier w numerze str. 63 

Numery archiwalne str. 63 

Oferta specjalna: GAMBLER CD 3/97.... str. 63 



PUBLICYSTYKÄ 

Ich kobiety 



REAKCJE REDAKCJI.. str. 66 

Don Pedro 

INTERNET 

Serwisy growe - cz. 2 str. 68 



Strony Miesiaca Gamblera On-Iine str. 69 

PSX 

Psychic Force str. 72 



Lifeforce Tenka str. 73 

ZoollaR 

Rage Racer str. 74 



V-Rally str. 74 

ZoollaR 

SATURN 

NBA Live '97 str. 76 

Shining Wisdom str. 77 



NINTENDO 64 

Mortal Kombat Trilogy str. 78 

NewsPad str. 80 

VÄRIÄ'tkowo 

Cörka Ksiecia Tolka str. 82 



str, 64 



Jaki komputer jest najlepszy? str. 82 



Baba Jaga 




iM1A2 Abrams 
Imperium Galactica , 

i 

i 
i 




SandWarriors 



Promocja 

Gamblera 

CD 

na 

stronie 13 



Spls 

ogloszen 

Albion str. 97 

AMI-COMM str. 97 

Artem Str. 84 

ArWal str. 79 

CD Pfoiekt stt 3. 33, 84 

CD Projekt Plus str. 1 1 

DEF . str. 79 

EMITER str. 100 

Gamblenada str. 85 

Granet str. 39 

70-71 

IPS CG str 107 

Laser str 105 

L.E.M str 27 

L.K. AVALON.. str. 84. 105 

Lupus str 37, 83, 97 

MATT Str. 79 

Mercury Media str. 45 

Mirage str. 101 

Multimedia str. 73 

Multi-Styk str. 106 

Optimus str. 2. 15, 35, 108 

Rad.o WAWa str. 84 

Samsung str. 75 

Sony str 81 

Techland Str. 93 

TimSof: ;tr 4-5 

Wirtualny Swiat ...Str. 9. 24 



«iAMIJl.s.K 



KOMENTARZ • KOMENTARZ • KOMENTARZ 
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Szulerphone, czyli dyzury redakcji, 
zawsze w srodq 14.00 - 16.00 



Raport roczny 



Rok temu, w pazdziernikowym 
wydaniu naszego pisma przedstawitem 
sie Czytelnikom w nowej roli - redaktora 
naczelnego Gamblera. Az rok i tylko 
rok... Z jednej strony, na tle catej mojej 
zawodowej aktywnosci, to nie tak znowu 
wiele. Niedawno mineta piate rocznica, 
jak zaczatem sie parac pisaniem 
o grach. A moze szösta... Z drugiej 
strony, ostatnich dwanascie miesiecy 
wydaje mi sie. cata. wiecznoscia,. 

Ten czas nie byt spokojny. Zycie 
kazdej redakcji z definicji spokojne nie 
jest, a moze nawet - nie powinno byc. 
A jesli wprowadza sie tak gt^bokie 
zmiany, jak my to zrobilismy, wszystko 
toczy sie juz caikiem obtednym torem. 
Najwazniejszy jednak jest efekt. „Show 
must go on" - brzmi moja zawodowa 
dewiza. 

Nie mam zamiaru drobiazgowo 
rozwodzic sie nad wszystkimi zmianami, 
jakie przez ostatni rok miaty miejsce w 
Gamblerze. Tylko w skröcie: nowa szata 
graficzna, nowy uktad dziatöw w pismie, 
pojawienie sie nowych dziatöw, scia.gnie- 
cie do pisma swietnych autoröw - w tym 
takich tuzöw, jak: Sir Haszak, RooS czy 

- debiutujacy w tym numerze jako 
felietonista - Borek. I dalej: wprowadze- 
nie Gamblera CD jako miesi^cznika oraz 
pojawienie sie w pismie „skrzydeika" 

- a przy tym wszystkim utrzymanie ceny 
edycji CD na najnizszym w branzy 
poziomie: 1 08-stronicowy Gambler 

z ptytka. kosztuje cia.gle 9,99 zt. 

Troche wiec tego jest... Jestesmy 
zm^czeni, ale szczQsliwi, zwlaszcza ze 
nasz trud znalazt Wasze uznanie. 
Dostajemy coraz wiecej optymistycznych 
listöw, a coraz mniej - krytycznych. 
Oczywiscie, potrzebne sa. nam zaröwno 
te pierwsze, jak i drugie gtosy - jedne 
sa. nagroda. za trud, drugie mobilizuja do 
wiekszego wysitku. 

Czas okreslic zadania na nastepnych 
12 miesiecy. Po pierwsze, bedziemy 
dazyc do zwiekszenia objetosci Gamble- 
ra, aby möc nadazac z komentowaniem 
rynkowych wydarzeh. Co prawda, przy 
tej okazji bedzie rosta liczba reklam. 
Jednak mysle, ze rozwiazanie 

- „16 dodatkowych stron bez zmiany 
ceny, z tego 8 stron reklam i 8 redakcyj- 
nych" - brzmi rozsadnie. 

Tu dygresja, czyli znöw sprawa 
Carmageddona. Opublikowalismy 
reklamy tej gry, co niektörzy uznali za 
niekonsekwencje, bo przeciez napisatem, 
ze jej wydanie jest swego rodzaju 
skandalem. Otöz nie zamierzamy w 



zaden sposöb cenzurowac docieraja.cych 
do Was informacji - chyba ze wykra- 
czaja. poza granice przyzwoitosci ba.dz 
prawa. Carmageddon to gra staba, a jej 
wydawcy licza na zyski, bo zrobili tytut 
z szokuja.cymi scenami - tak napisatem 
i zdania nie zmieniam. Nie zamierzam 
jednak zabronic publikowania materiatöw 
dotyczacych tej gry. Z jednej strony 
macie reklam^, z drugiej - moja. ocene.. 
Decyzja nalezy do Was, macie wolna. 
wole i swöj rozsadek. Nie jestem jednym 
z tych nawiedzonych facetöw, co to 
uwazaja., ze najlepiej zamkna,c usta 
wszystkim, co mysla. inaczej. Bedziemy 
publikowac w Gamblerze reklamy gier 
kontrowersyjnych, chyba ze... beda. 
gtosity zabronione prawem tresci, np. 
rasistowskie czy komunistyczne. 

Tyle na ten temat, wracam do progra- 
mu zmian. Na pewno bedziemy wiecej 
miejsca poswiecac na informacje 
o nowosciach i recenzje nowych gier. 
Opisy beda si$ kurczyc, ale na zasadzie 
„wyciskania z nich wody". Po prostu 
beda. to suche poradniki „jak grac, zeby 
wygrac". Nie sadze, zeby miata sie. 
zwiekszyc objetosc dziatöw konsolowych 
- jesli juz, to moze pomyslimy o specjal- 
nym pismie dla konsolowcöw. Losy 
dziatu Amiga przez caty czas sie waza., 
ale prawde powiedziawszy (prywatnie) 
stracitem juz wiare w renesans tego 
komputera. Mysle, ze w podjeciu 
decyzji pomoga. wyniki ankiety czytelni- 
czej, ktöra. ponownie publikujemy w tym 
numerze. Tak wie^c: Amigowcy do piör! 

W dalszym cia.gu bedziemy poprawiac 
zawartosc Gamblera CD. Juz w tej chwili 
jest on bardzo bogata, publikacja. - 
znajdziecie tarn nie tylko najswiezsze 
wersje demonstracyjne gier, ale takze 
materiaty dodatkowe, takie jak: patche, 
cheaty, pliki muzyczne czy scenariusze 
do gier. Bedzie ich jeszcze wiecej 
(wszak zajmuja niewiele miejsca). Mamy 
ambicje, by Gambler CD byt nie tylko 
wielka dyskietka., na ktöra. raz w miesiacu 
nagrywa sie duzo programiköw, ale 
ciekawym i petnym informacji, multime- 
dialnym dodatkiem do pisma. 

Oczywiscie, to nie koniec projektöw 
i pomystöw na przysztosc. Chowam 
w zanadrzu kilka niespodzianek, mam 
nadzieJQ, müych dla Was, a dla konkurencji 
wprost przeciwnie. Jakie beda. i czy sie 
Warn spodobaja? Czy zrealizujemy 
nakreslony program zmian? Czy popular- 
nosc Gamblera jeszcze wzrosnie? Zoba- 
czymy w nastepnym raporcie rocznym. 

Alex 



Hexen 2 

Co tu duzo pisac? Gdybym 
byt na Waszym miejscu, to za- 
miast czytac ten tekst od razu 
bym gre; zainstalowal i spröbo- 
wat, jak sprawdza sie^ engine 
Quake' a w srodowisku fantasy. 

Minimaine wymagania: 
P90, 16 MB RAM, DX3 






The 

L.E.D. 

Wars 

■ ■ 

rzeczywtsrym Mamydo 
c/ynienla r.e zlozami 
surowcow. ktore nalczy 
wykofxyMai 

szczenia przeciwnika 
Minimalne wy- 
magania P60. 8 MB 

RAM l 



Woridwide 

Soccer 

'98 

Pilka nozna. W 
pelnej wersji czekaja, 
na Was plynne am 

naly kcimenlni; jpOl 
towy 

Minimalnc wy- 
magania: P90. 16 MB 
RAM. DX3 




I 




Comanche 3 

Wspaniaia kontynuacja 
stynnego symulatora, postrze- 
ganego cz^sto jako gra akcji. 
Teren, nad ktörym latamy, 
wygenerowany przez zupemie 
nowq wersj? Voxel Space, robi 
ogromne wrazenie. 

Minimaine wymagania: 
P75, 16 MB RAM 




Dark Colony 



War Wind 2: Human 
Onslaught 

Kontynuacja Mn 

go. W wersji demo za- 

- gracz ma za zad 

po)mac I zabic Premiera rasy Ovcrlr». 

Minimalne wymayr MB RAM 

DX3 




Kolejna na ptytce strategia 
czasu rzeczywistego. Na graczy 
czekajq trzy typy terenu (dzun- 
gla, pustynia i kopalnie). Gra 
dzi^ki tadnym efektom swietl- 
nym sprawia bardzo dobre wra- 
zenie. Pelna wersja obejmuje 40 
misji oraz pozwala na gr? w sie- 
ci nawet osmiu graczy. (Recen- 
zja-str. 20.) 



Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, DX3 




Virtua Fighter 2 

Hitowa gra konsolowa 
wkracza na ekrany PC. Czy 
b^dzie tak dobra jak oryginal? 
Przekonajcie sie^ sami, spraw- 
dzajqc demko. 

Minimalne wymagania: 
P90, 16MBRAM.DX3 




brym wykonantom 

I 

Minm 

MB HDD 






dne wy- 
16 MB 
KAM DX3 ^:i MB 
HDD 



odnEesli 

•"ip.ll.VI.I. 

KAM I>\1 l'L'MB 

HDD 



/IX J.^ 



ft»31D 













Achtung 
Spltfire 

graflka SVGA 

i-. II 

V.' iji 

. zacno 
dnia. Europa Gracz 

I -i|>' lamoloty 
|edne| ze slron kon- 
fliklu. do Ulybi 

i.kiei 
[ob nipcmr, kk 

oMuguf ' ; '" W '' • 
rsji demonsträi 

dwa p< •'. 

Irzne oraz"dwle woj- 

tkowc 

Minimal) 
maganl 

MB RAM. 40 MB 
HDD 

>.. ? a 



Beasts & 
Bumpkins 

■ nieSim 

md& 

Conquei Akcja gry 
przed alakam) i 

: b.'stll Z» DO- 

rnqca, lo/iiorudhej 
irow 
Minimalne wy 
magania- P90. 16 MB 
RAM.DX3.33MB 



Minimalne wy 

magania 486 66. 8 , 
MB RAM. 12 MB 
HDD 





Blue Ice 

1 >ia przvgodowa 

nyml Demo pozwau) 
..Mi kilka zaga- 
dek I zaJtiajamia gra- 
cza z inlertojsem 



Construc- 
tor 

:tegiczna 
z grafika. SVGA Zada- 
niem gracza fest bu 

stepnie<ch zaludma- 
nie. Demo ma rjwu 

Minulowy limil 
czasowy. 

dne wy- 
magania P60, 16 MB 
RAM 



Darklight 
Conflict 

Symillrtl. : 

dlaX-Wmgvs TIL 

bdyJtt 

Mmimdli> 

. PNI. 8 MB 
RAM. DX3. 30 MB 
HDD 



Forced 
Alliance 

Symulatoi SP« 

elemenlami gry przy- 

'A-p(V"\- 

sposöb i 

tue poczyruiwa 

Minima 

magania 486 100. 
16 MB RAM I 
28 MB HDD 



EU sie. 
podezas II W0)r 

• k w 

.Vfll!ni:lllll\l 

Armii Czerwonej, 

unery 

Minimalne wy- 
magani.i I"pii. lt. MB 
RAM, DX3 



l#zylki>uniks t..iin- 

wqtplhi 

: tun I 

•I Pan- 

: ..inil I 
narluazy. 
Minimalne wy 

' 
U.MB RAM 

WWW 



Im. .n 

Minimalne wy- 
maganla P90, II MB 
RAM. 0X3 



The 
Adventu- 
res of 
Lomax 

,m z Lemin- 
göw o imieniu Lo- 
max. Gra prze.'n 
na raeze) dla mlodsze- 
go kregu odb* 
Muiiiii.^ 

• HDD 


























Dungeon 
Keeper 

Demo najbar- 
czekiwane) gry 
i UwaaM 

Slrategia w czasie 
pier- 
a byc 
anryRPG. Znakomity 



: -jmi> 

wenvcl. . 

ladna. 
grafika SVGA (obshj 

motna slero- 

unochodem 



Skrap 

Gra b<;da.ca pola,- 
•r.itegii. gry 

mulatora. 
Cz\ laka i: 



Take No 
Prisoners 

Gra ak. 
ja.ca odnowic du 
slrzelanin 3D I 
kiem znad glowy 
Gracz kieruje ruchami 
komandosa. ..po dro- 
dze" zabiiaiac prze- 
















tftifTT 



The Last 
Express 

Przygodowka z 
reeznie rysowana. gra- 

nacfaml 

tzy sie w roku 
. ; i iada- 
rzez cal<t Euro- 
pe. z Paryza do I 
stanrynopola 

Minimalne wy- 
magania P75. 16MB 
RAM 61 MB HDD 










DDTpack #20 

DDTpack - edycja dwudzlesta, uaktualnlo- 
na do numeru 9/97 Gamblera wla.cznie 
Plikl znajduja. sie w kalalogu 
3 DDTPACK 



TeTepack #20 

TeTepack - wydanie dwudzieste. zawieraja.ee 
wszystkle Tipsy & Tricki oraz r<>zwla.zania opubli 
kowane do numeru 9/97 Gamblera v.l. 
Pliki znajduja. sie wfcat 
UTILS TETEPACK 



Kacik 3D 



Pazdziernlkowy Gambler CD zainteresuje 
na pewno ludzl chca.cych sprobowac swych Sil w 
rworzeniu levcll Znajduja sie lu dwa najlepsze 
obecnie edytory - BSP i Qoole. wraz z obszerny- 
ml dokumenlacjami I samoutzkami Di 
rzenia potrabna ]e^l przegladarka WWW - sa, 
zapisane vj poslaci hipertekstowej Poza tym 

' innych dodatk. versja 

CTF (4 2). Irzy edytory do dcmek. demo pokazu 
|a.ie. jak zakwoln - nnieju na Garn 

.wych ksywek, edytOI 
pllköw ' pakoraz wiele innych. Na kom. 
teczna wers|a (2.0) Quakeworld - uzyu.i 
prawie wszystkle serwery w kreju 

Pllki znajduja. sie wk,il,.l... ( n UTILS M) 



Kacik EKG 






Wilam Was po raz kolejny w kr^zkowym 
wydaniu Klubu W rym miesiacu troche wiecej 

.:;< nli zwykle A wiem. pelen 
oplymizmu i wiary w swolch znlnierzy. .-. 
jeszcze lep 
przed wysl.iMi.'Mi .In rcdakcjl wypada samemu 

itiym mijgl Wasze nazwi 

■ '.iMilnimisii 

PtlMznaJdufe^wkatalogu UTU 



Kacik techniczny 

• I )ll. : :■ 

• im. hf 

• QuickTime 

• Win 

• WlnG 

PB... italosu UTILSSTECH 



AMIGA na ptytce 



Kolajna edycja ka.i Il 
äolowatia pTza taprzylainlolia; redak 

rowac w 

strukcje na lemal Insl.il.i 

kt na 
phytcewpliku\AMI(>A 

[ormal LaUn-2) oraz w pBku 

AMIGA- IAMIGA-P.TX1 (l..rmal 
Altliq.l PI ) 




Adom 

Bouldd Dash (nnw.i I 
iimble 

apaa 

Shacf 
Shanl 

Worlds 
Teeny Weenys 
Trapped 2 
Trttui 

Xpllol 

Zonal DiMMon 






Wszystkie gry 
w wersji playable 



Firma Wysyfkowa 



« iiiiii.i»>v-»>ir\i<nci 

W Wirtualny Swiat 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 25-81-71 



Wf 



Pracujemy Pn-Pt od 9 do 1 8 



\ 2 » i / 

Kupujac f f 

jedna^ gre z naszej M 

oferty masz prawo do 

zakupu ponüszych tytiHöw 

po promocyjnych cenadi: 



CronrdMofthcSword 
Teenagent 

^ Rudy & Alert 



fd (2CD) ■ 39 rfN 
-29ri \~" 
rt-39zl% \ 



KUPUJ NAJTANIEJ NA SWIECIE 




■ 






DUNGEONKBBi 



■ l/ii' zoba- 

.'.tadey. 40 
rneji podoas ktorvch 
beaziesz bronil bo- 

i.id/iinvc h 
.\ li k h.ii h przed cala 
armia 5ml ■ 
jest w i .il. i-i i po Polsku. 

ACE VENTURA 

l |M»tar Ate 

ralunek zapazonym 

<enerii.tal 

h iak kraler 

Wlre>ne 

■b-,',.'> Anlarlt\'l\ 

Crd jesl w (.iIcimi |*i 




i *, i. , .') 



CARMAGEDOON 

Carmagedon lo brutalne 
wyscigi i samochodowe, w 
ktöryai twoim iedynym 
celem jest dqecnanie do 
rnetv jako picr«-. 
samochöd wyposazony 
zoslal w brori. ktora 
pomoze d wyelinuno- 
war przedwnikAw. Gra 
jesl w i ali is< i po Pokku. 

DIABLO 

Czy odwazysz v; wyruszyf w 
podroz by zmuczyc Pana 
WszeUciego Z\i', Fanlastyana 
gr,ilik,i SVCA posrtacie 
modclowanc lrrjf«ymiarowo, 
doslon.i!. 

Zadna rozerywij nip ips laU 
>ama • Diablo za lazdyirl 
razom twoizy zupelnie inny 
LibiiMil. 



—' .«°9? 




I WIPEOUT 2097 

VVipeout 2097 jesl 
najlepsza. gra *Mag><n$ 
w graficc Hl |aka 
kiedykolwiek powslala 
na PC Ofcru|c im nie 
lada emoeje podezas 
nicustanni>; 

petni zoplymalizowanej 
na Dired JD, 



C0N8TRUCT0R 

i SimOty na mli Tal w 

skiwadi mozna 

dklltt nowa ff? lirmv 

I ru w 

■ 

pnrhttHowvm u4em jest 

uszcziAvienip miesekahrow 

da : iurrAsiirur 

zyoa fym, ktluzv zamieskali 

u luinkurpnqi 



CONQUEST EXTREME 
EARTH ASSAULT 




Conquest Earfh to 
wspaniala strategia w 
rzasie rzcczywistym, w 
ktorej mozemy opowie- 
dzief si? po jednej ze 
stron - Ziemian lub 
Obcych. Gra pi 
wspaniala grafik? w trybie 
SVCA co w polaczeniu / 
kilkudziesi^cioma misjami 
dla kazdej ze stron daje olbrzymia ilosc godzin grania. 




Zdommuj niebo i ziemie 

swoim helikopterem 

bojowym Sioux AH-23 

oraz czolgiem nowej 

generaeji f-1. Extreme 

Assault oferuje ultra 

szybka^ akcje ze 

szczegölow^ grafik^ 

iakiej do tej pory nie 

bylo. Przed tob^ 57 

wspaniatych misji, 6 ol- 

brzymich stref operary|nvrh, 41 röznorodnych przeciwniköw 

i kilaknascie rodzajöw broni. 



W naszej ofercie znajdziesz röwniez: 



Gry i programy w wersji PC CD-ROM 



GRY 

6H8 (I) Hunter/Killer Tel. 

A.D. 2044 PL 1 10 zt 

Archimedean Dynasty 99 zi 
Baba Jaga i zaezarowane gesi PL 89 z\ 

Blood 135 zl 

CcxC Red Alert 145 zl 

C&C Counterslnke 86 zl 

Civilization II PL 136 zl 

Comanche 3.0 137 zl 

Dark Colony Tel. 

Destrudion Derby 2 99 zl 

Die Hard Trilogy 136 zl 

DJSCWOrld II (cdv. ja kolekcjum-rskj) 99 zl 

Dragon Lore 2 1 29 zl 

Ecstatica II PL 129 zl 

Fifa 97 139 zl 

Fifa Soccer Manager 137 zl 

Formula 1 1 79 zt 



Flying Corps 

Heroes of Might & Magic II PL 

lnterstate'76 

Inweslor PL 

KKND 

Lew Leon PL 

1 ords of the Realms 2 

M.A.X. 

Master of Orion II 

Megapak 7 

Ms Close Combat 

Ms Monster Truck 

MDK PL 

NBA 97 

Need for Speed II 

Privateer II: The Darkening 

Rednei k Rampage 

Settiers II 

Settiers II - Nowe Misje 



Co zyskujesz kupuj^c u nas: 

» Nu' |il,K iv dodatkowo /.i przesyike, gdyz jest ona 

wIk ä m.i w . enp programu, 
i Proaam obzyrnuies najpözniej w 5 dni n A* » /\> li 

od zlozenia zamöwienia, 
> Kupuiesz najtaniej! 
I . |xxlatek VAT, 

» lta< iv przy odbiorze przesylki. 



139zt 


Smurfv PL 
Speedster 
Tneme Hospital 


110 zt 


145 zl 


129 z» 


136zl 


137 zl 


125 zl 


The Crow 


1 19 zt 


1 39 zt 


Tomb Raider 


1 16 zl 


89 zl 


X-Com 3 Apocalypse 


Tel. 


1 38 zt 


X-Wing vs. Tie Fighter 


179zt 


129zl 


PROGRAMY EDUKACYJNE 


137 zt 


3D Atlas pl. 

DK: Encyklopedia przyrody P 


144 zt 


169zt 


L169zl 


109zl 


DK: |ak to dziala? PL 


I69 A 


109 zl 


Dvktando 


95 zl 


135 zt 


Encyklopedia PWN 


199zl 


137 zt 


Euro + Pro. Pack 1+2 + 3 


375 zl 


137 zt 


Euro Plus+ Deutsch level 1 


205 zt 


150zt 


Ms Cinemania 97 


1 39 zt 


135 zt 


Ms Encarta 97 


139 zl 


119 zl 


Oksfordzka Encyklopedia Histori Swiata 1 1 zt 


69 zl 


Slownik )ezyka Polskiego PWN 


135 zt 



W SPRZEDAZY RÖWNIEZ KONSOLE: 

SONY PLAYSTATIO 
SEGA SATURN 
NINTENDO 64 



~ 



ORAZ GRY I AKCESORIA NA TE PLATFORMY 



PEtNA OFERTA GRATIS - ZADZWON LUB NAPISZ 



6AMBLER 



The Lost World: 
Jurassic Park 

Zagmiony Swiat to tröjwymiarowa 
gra zrecznosciowa, w ktörej gracz kieru- 
je poczynaniami pi^ciu bohaterow (w 
tym röwmez dmozauröw), usiluja.c prze- 
zyc na wyspie zamieszkanej przez prehi- 
storyczne gady. Wszystkie postacie i 
stwory wzorowane sa. oczywiscie na ory- 




ginalach z nowego filmu Spielberga. Gra 
oferuje 40 w pelni tröjwymiarowych po- 
ziomöw. 25 röznych rodzaiowotoczenia 
i cale mnostwo efektöw speqalnych. 
Opröcz elementow zrecznosciowych 
Lost World zawiera röwmez szereg za- 
gadek do rozwia,zania. Termin: koniec 
97. Producent: Electronic Arts Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 

Lucky Luke 

Te postac zna chyba kazde dziecko. 
Fajtlapowaty kowboj. ktöry pomimo 
wszelkich przeciwnosci losu zawsze jest 
göra.. wszedt juz na State do panteonu po- 
staci kresköwkowych. Nie tez dziwnego. 
ze stal sie röwmez bohaterem gry kom- 
puterowej. 




Lucky Luke to trojwymiarowa gra 
zrecznosciowa z elementami przygodöw- 
ki. Rodza| ten, okreslany przez producen- 
töw)ako„tro|wymiarowakreskowka",|est 
stosunkowo nowym wynalazkiem, przy- 
najmniej w takiej formie, jaka prezentuje 
omawiana wtasnie gra. Termin: koniec 
97. Producent: Infogrames. Platforma: 
PSX. (frogger) 

Overboard! 

Ciekawa propozycja dla wszystkich 
amatoröw gier morskich. Grafika w Over- 
board! wykonana jest w rzucie izome- 




Strategie dalej w modzie 



Battleground 7: 
Bull Run 

Popularnosc serii Battleground 
caly czas nie siabnie, mimo ze wyda- 
ny obeeme Bull Run ]est juz siodma, 
czescia. cyklu. Po raz kolejny arena 
dzialan wojennych sa Stany Zjedno- 
czone w czasach wojny secesyjnej. 
Gracz ma mozliwosc rozegrama 
dwoch slynnych bitew, ktöre mialy 




Captives 

Dwiescie lat mineto od chwili obe- 
cne). Ludziom wreszeie udalo sie. rozpo- 
czac podböj kosmosu. Pierwszym jego 
etapem bylo zalozenie kolomi na odle- 
glej planecie Rubicon. Niestety. koloni- 
sci szybko natrafili na obee formy zycia. 
Po krötkiej i gwattownej walce wiek- 
szosc ludzi zginefa, reszte zas Obcy 
wzieli do niewoli. Na pomoc kolonistom 
wyrusza niejaki Daak Ransem Przed 
mm ponad 25 aekawych misji, w 
ktörych bedzie musial ratowac koloni- 



miejsce w poblizu Bull Run w 1 86 1 
i w 1 862 roku. Podobnie jak w po- 
przednich czesciach zaröwno grafi- 
ka, jak i System obslugi nie zostaly 
zmienione w stosunku do czesci 
pierwszej. Termin: juz jest. Produ- 
cent: TalonSoft. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 




stow i walczyc z Obcymi. Wygladem 
Captives przypomina nieco pierwsza. 
czesc Syndicate Termin: koniec 97 
' Producent: Sierra. Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 



Napoleon in Russia 



tej grze pisalem juz jakis czas 
temu, uznalem jednak, iz warto za- 
wiadomic Was, ze wtasnie sie ukaza- 
la. Tym. ktörzy nie slyszeh jeszcze o 
NiR przypomne, ze jest to gra strate- 
giczna firmy TalonSoft daja.ca gra- 
czowi mozliwosc pokierowania woj- 
skami Napoleona w bitwie o Mo- 
skwe. w roku 1812. Napoleon in 
Russia wchodzi w sklad serii Battle- 
ground, wiqc jej obsluga nie powm- 

na przysporzyc problemöw nikomu, kto choc raz zetkna.1 sie z tym cyklem. Ter- 
min: juz jest. Producent: TalonSoft. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




trycznym. Ptzypomma nieco widok z Pira- 
tes!, towarzyszaey podrözy sfatkiem, tyle 
ze moeno uszlachetmony Jako dowödca 
galeonu bedziesz musial zdobyc jak naj- 
wi^ksze bogaetwo, plywajac po morzach 
w pieciu röznych regionach swiata. Z cza- 
sem coraz trudniej bedzie obronic sie. 
przed wrogami i zarobic na utrzymanie 
statku oraz zaiogi. Termin: koniec 97. 
Producent: Psygnosis. Platforma: PC 
CD-ROM, PSX. (frogger) 

G-POUCE 

Akcja gry toczy sie w dalekiej przyszlo- 
sci, kiedy bogaetwa naturalne Ziemi ulegty 
calkowrtemu wyczerpaniu. Od tej pory 
kazdy kawalek asteroidu, zawierajacy 
choeby sladowe ilosci rudy, jest na wage, 
zlota. Powoduje to nieustaja.ee wojny kor- 



poracji, rujnujace porza,dek we wszystkich 
wiekszych miastach. Powstaja speejalne 
sity, G-Pohce, maja.ee za zadanie zapobie- 
gac zaklöcaniu porzadku publicznego. Tak 
w skröcie przedstawia sie fabula, sama gra 
jest zas strzelanina. 3D, w ktörej latasz po- 
jazdem pohcyjnym ponad ulicami miast i h- 
kwidujesz elementy przestepeze. Termin: 
koniec 97. Producent: Psygnosis. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. PSX (frogger) 




Chaos Island: 
The Lost World 

Gdy pisze te slowa. filmu The Lost 
World nie ma jeszcze nawet na ekranach 
kin. Fakf ten nie przeszkodzil jednak pro- 
ducentom gier komputerowych w zalamu 
rynku wanaejami na temat dziela Spiel- 
berga W odroznieniu od mnych dawmej- 
szych produkeji, Chaos Island sprawia 
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przynajmniej interesuja.ee wrazeme. Nie 
jest to bowiem strzelanina (jak poprze- 
dnie komputerowe Parki Jurajskie), a 
strategiaezasu rzeczywistego, czyli - ma- 
czej möwiac - klon C&C. Termin: koniec 
97. Producent: Dreamworks. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 

CONSTRUCTOR 

Gre zakwalifikowac mozna do ro- 
dziny Simöw. Jest to symulator firmy 
budowlanej, w ktorym opröcz elemen- 
tow czysto ekonomicznych znajdziesz 
mnöstwo swiezego humoru i dobrej za- 
bawy. Budu|a.c swoje Imperium dazyc 
bedziesz do wyeliminowania rywali i 
zwyciestwa poprzez osia,gniecie scisle 
zalozonych celow (np. zbudowame per- 
fekcyjnego miasta lub zrujnowame 
przeciwnika). 

Podczas rozgrywki bedziesz rmec 
do czynienia z wieloma postaciami, za- 




röwno pomagaja.cymi ci (robotmey, do- 
radey, poliejanci), jak i wybitme aspo- 
fecznymi (wandale. hipisi, ziodzieje). 
Gra wyroznia sie bardzo ladna. grafika w 
wysokiej rozdzielczosci. 

Termin: koniec 97 Producent: Ac- 
claim. Platforma: PC CD-ROM. 

(frogger) 
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Symulatory: stare, nowe i kosmiczne 



Flying Corps Gold 

Jak nazwa wskazuje, jest to 
podrasowana wersja symulatora sa- 
molotöw z okresu I wojny swiatowej 
wydanego przez Empire kilka mie- 
siecy temu. Co sie zmienilo? Ano to. 

.-. , kle sie w tego typu sequelach 
znnenia. Lepsza grafika, nowocze- 
sniejsze algorytmy animacji. Doda- 
no obsluge najnowszych karl 3D, 
dzieki czemu Flying Corps Gold be- 
dzie mögt wykorzystywac wszystkie 
nowmki techniczne. Poza tym przy- 




byla dtugo oczekiwana opcja multi- 
player Termin koniec 97. Produ- 
cent: Empire. Platforma: PC CD- 
- ROM. (frogger) 



F-22 Air Dominance 

FlGHTER 

Gra tworzona jest przez ten sam ze- 
spöt, ktory napisat owiany juz legenda. 
symulator EF 2000. Wedlug zapew- 
nieh programistow. F-22 ma byc je- 
szcze bardziej ztozony i jeszcze bardziej 
realistyczny. Warto zauwazyc. ze opröcz 
czesci czysto symulacyjnej F-22 zawie- 
rac bedzie elementy strategiczne - jeze- 
li gracz zapragnie, bedzie mogl kiero- 
wac dzialaniami wojennymi (lotnictwa 
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oczywiscie) na wybranym przez siebie 
odcinku frontu. F-22 oferuje rowniez 
sporo ciekawych scenanuszy i duza. 
kampanie. 

Termin: koniec 97. Producent: Infogra- 
mes. Platforma: PC CD-ROM, (frogger) 



Wing Commander: 
Prophecy 

Bohaterami tej czesci sagi Wing 
Commander sa. Casey i Maestro. dwa| 
mlodzi piloci. Zostaja. oddelegowani na 
poktad eksperymentalnego statku Mid- 
way, gdzie spotykaja Maniaca i Blaira, 
weteranöw doskonale znanych z po- 
przednich czesci. Niedlugo poznie) na 
statek dociera wiadomosc o ataku na 
nieuzbrojona. kolonie Kilrathi, znajduja- 
ca, sie w poblizu. Do gracza bedzie nale- 
zec obrona przestrzeni gwiezdnej Kon- 
federac|i oraz rozwiklanie zagadki: co 
wspolnego ma najazd obcej rasy z pra- 
stara. przepowiedma. Kilrathi? Termin: 
pocza.tek 98. Producent. Origin. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 




Trophy River 

Jakis czas temu firma Sierra wydata 
symulator wedkarski pod tytulem Tro- 
phy Bass. Widocznie program dobrze 
si$ sprzedawat, bowiem juz niedtugo na 
pötki sklepowe trafi druga czesc pod ty- 
tulem Trophy River. W TB mielismy oka- 
zje towic ryby w jeziorach Stanow Zjed- 
noczonych, teraz natomiast do dyspozy- 
cji mamy cztery duze rzeki. 




Podobnie jak w czesci pierwszej. 
gracz moze towic dla przyjemnosci lub 
wzia.c udzial w jednym z kilku turniejow. 
Poprawiono grafike, dodano kilka ele- 
mentöw, miedzy innymi szereg nowych 
przynet. Termin: koniec 97. 

Producent: Sierra. Platforma. PC 
CD-ROM. (frogger) 
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INWAZJA PRZYGODÖWEK 

Island of Dr. Moreau Dementia 



Elric 



Gra powstata na motywach no- 
weli HG. Wellsa, tej samej, na pod- 
stawie ktorej zostal nakr^cony wy- 
swietlany niedawno w kinach film. 
Wcielasz si§ w niej w postac 
Edwarda Parkera, mtodego antro- 
pologa, ktory przez przypadek do- 
stal sie. na wyspe Twoim zadaniem 
b^dzie zbadanie, na czym polegaja. 
eksperymenty doktora oraz oczywi- 
scie wydostanie sie. calo z przygo- 




dy. Na uwage zastuguje pi^kna gra- 
fika w wysokiej rozdzielczosci. Ter- 
min: koniec 97. Producent: Haiku 
Studios. Platforma: PC CD-ROM. 
(frogger) 



PlLGRIM 

Jedna z ciekawszych propozycji 
firmy Infogrames na nadchodza.ce 
miesia.ce. Pilgnm to gra przygodowa 
osadzona w sredmowiecznych rea- 
liach. Grafika jest w pelm trojwymia- 
rowa, wykonana w wysokiej rozdziel- 
czosci, jak przystalo na nowoczesna. 
przygodöwke.. Akcja toczy sie. w 
1 208 roku, a bohaterem jest Marc, 
zbuntowany przeciwko wladzy tem- 




plariusz (moze przeczuwat biedak 
wydarzenia z 1 307, kiedy to Filip IV 
skonfiskowal wszystkie dobra zako- 
nu) Zapowiada sie naprawde. intere- 
sujaca przygodowka. Termin: koniec 
97. Producent: Infogrames. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 



Glöwna. bohaterka. tej dziwacznej 
przygodöwki jest Granny, czyli w wol- 
nym tlumaczeniu Babunia. I rzeczywi- 
scie. w calej grze kierujesz starym zrze.- 
dliwym babskiem, ktorego gagi w zalo- 
zeniu mialy byc zabawne, ale niestety 
cos jakby nie wyszfo podczas pisania 
dialogöw. Zwariowana babcia poszukuje 
po catym kosmosie swojej zagmionej (a 
wlasciwie porwanej) rodzmy, zwiedzajac 
mnöstwo planet i innych cial niebie- 
skich. Pod wzgle.dem grafiki Dementia 
przypomma nieco takie tytuly. jak Down 
in the Dumps czy Normality. Termin: je- 
sieh 97. Producent: Telstar. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) _ 



Gra zr^cznosciowa z elementami przy- 
godowymi, zainspirowana proza. Michaela 
Moorcocka. Naszym bohaterem jest wo- 
jownik Elric. ktory przemierza dziewi^c 
skomplikowanych etapow w poszukiwa- 
niu czqsci Krzyza Chaosu. Wszystko zas 
po to, by uratowac Cymonl (narzeczona 
Elrica) od smierci. Zarowno pod wzgl$- 
dem wykonania. jak i klimatu qra orzvpo- 





mina starego Heimdalla (panneta ktos je- 
szcze?). Nie jest to moze produkt moga,cy 
dostarczyc zabawy na dfugie zimowe wie- 
czory, ale z pewnoscia. stanowic bedzie 
mila. odmiane. po klonach Dooma i C&C 
Termin: koniec 97. Producent: Haiku Stu- 
dios. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



The Elder Scrolls Adventures: Redguard 

Kolejna gra, tocza.ca sie. w zdobywajacym coraz wi^ksza. popularnosc swiecie 
znanym z gier Arena i Elder Scrolls. W tym polaczeniu role-playa z przygodowka 
wcielisz sie. w Cyrusa, kapitana najemnikow Redguard, ktory wraca na rodzinna. wy- 
sp^ w poszukiwaniu zaginionej siostry. 
Wykonaniem Redguard przypominatro- 
che Alone in the Dark - grafika jest troj- 
wymiarowa, kamera zmienia kat patrze- 
ma w zaleznosci od tego, co sie. dzieje 
na ekranie. Redguard charakteryzuje 
sie. naprawde. profesjonalnym wykona- 
niem, dzieki czemu na pewno zyska so- 
bie duzy rozgtos. Termin: koniec 97. 
Producent: Bethesda. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 

ZOMBIEVILLE 

Jako szef gazety Yorkford Daily News masz szybki doste. p do ciekawych i czesto 
kontrowersyjnych mformacji. Kiedy dowiadu|esz sie, ze w pewnym malym miastecz- 
ku w Stanach Zjednoczonych zostaje ogloszony stan zagrozenia, natychmiast 
taczysz te dane z zasfyszanymi niegdys informacjami o pröbach jadrowych w tamtych 
regionach. Okazuje sie. jednak, ze twoje podejrzenia nie byly trafne, bowiem przy- 
czyna. zamieszania sa martwi, ktörzy zamiast lezec grzecznie w grobach, chodza. po 
ulicach. Smakowity kasek dla wielbicieli przygodöwek-horroröw. Termin: koniec 97. 
Producent: Psygnosis. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




OUTCAST 

Wtej grze zrecznosciowo-przygodowejgrasz role. Stana Blaskowicza (przypadko- 
we podobiehstwo do nazwiska komandosa z Wolfenstema?). Dostal sie. on do pierw- 
szego w historii wirtualnego swiata wykreowanego przez cztowieka. Okazafo sie jednak, 
ze nie wszystko dziata tak, jak powinno. Stan szybko przekonuje sie. . ze mieszkahcy wir- 
tualnej rzeczywistosci pragna nie tylko unicestwic jego samego, ale takze zmfittrowac i 
opanowac prawdziwy swiat. Od tej chwih losy Ziemi zalezec be.da od Ciebie. Termin: 
koniec 97. Producent: Infogrames Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




Battlespire 

Juz niedlugo milosnicy swiata stwo- 
rzonego przez firme. Bethesda w grach 
Arena i Elder Scrolls be.da. mieli okazje. 
po raz kolejny zmierzyc sie. z sitami zla. 
Battlespire jest bowiem gra. RPG to- 
cza.ca. sie. w tych samych regionach co 
dwie poprzedme. Tym razem walczyc 
bedziemy ze zlym ksie.ciem i legionami 




jego slugusöw, ktörzy opanowali tytu- 
lowa wieze. Battlespire, dotychczasowe 
miejsce medytacji magöw i skarbnice 
wiedzy. Jezeli Dagonowi uda sie. wyko- 







rzystac do wlasnych celow ukryte w 
wiezy tajemmce, swiat be.dzie tradycyj- 
nie skazany na zaglade.. Termin: koniec 
97. Producent: Bethesda Platforma 
PC CD-ROM. (frogger) 

HEXplore 

Jest rok 1 000. Swiat pelen jest ma- 
gn, wielkich bitew, zaginionych skarböw 
i legendarnych krölestw. W tym srednio- 
wieczno-basmowym swiecie grupa ma- 
gow usiluje odnalezc Ksie.ge. Wiedzy. 
ktorej moc pozwoli im pokonac bogow i 
stac sie wladcami wszechrzeczy. Twoim 
zadaniem jest do tego nie dopuscic. Sta- 
jesz na czele grupy czterech smialköw, 
ktörzy musza, uratowac swiat przed za- 
kusami butnych magöw. HEXplore wy- 
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gla.dem przypomina cykl Ultima; cieka- 
we, czy be.dzie w stanie mu doröwnac 
pod wzgle.dem grywalnosci? Termin ko- 
niec 97. Producent: Infogrames. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 
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Promocjaü! 

Gambler CD o 50% tariszy! 
Tylko 5 zt za egzemplarz! 




Szukaj w sklepach tych gier! 



Gambler postanowit docenic tych, 
ktörzy kupuja. oryginalne produkty. 
Od |x></. ttkn wrzesnia w pudetkach 
zawieraja.cych wybrane gry firm IPS 
Computer Group, LiComp-EMPiK 
—Multimedia i Mirage znajduja. sie 
specjalne kupony rabatowe. Pozwola. 
one zlozyc zamöwienie na roczna. 
prenumerate Gamblera CD w cenie 
60 zl. Wystarczy kupic gre bioraca 



udzial w promocji, wypetnic znajdu- 
)<u .» sie u pudelku ulotke i przeslac ja. 
pod adresem redakcji z dolac/on.i 
kopia dowodu wplaty na konto wy- 
dawnictwa Lupus (przy dokonywa- 
niu wplaty mozna skorzystac z nasze- 
go kuponu prenumeraty ze str. 61 
tego numeru, u-pisujac kwote 60 zl 
jako wartosc rocznej prenumeraty 
Gamblera CD). 



Honorowane beda. tylko oryginalne kupony. 
Promocja trwa do 31 grudnia 1997 r. 



Nigdy jeszcze pismo z CD 
nie byto tak tanie! 



rynek 

RAMBLER 




Quake Your Mind 



W ostatni wtorek sierpma, 
w sam raz na dobre zakoricze- 
nie wakacji, krakowska firma 
komputerowa Sigma zorgani- 
zowala drugi z prawdziwego 
zdarzenia (po Gamblerowym) 
turniej Quake'a. Wiesci o tym 
wydarzeniu dotarty do nas do- 
stownie w przeddzieri imprezy, 
wiec o zamieszczeniu jakiejkol- 
wiek mformaqi na tamach na- 



1 7-calowe monitory - grajac 
natakim sprzecie mozna nie- 
kiedy odmesc wrazenie fizycz- 
nego przebywania w wirtual- 
nym swiecie. 

Dopisali zaröwno uczestm- 
cy, jak i publicznosc. Wptyne- 
lo okolo 70 zgloszeh na 64 
miejsca, w tym moje - nie mo- 
gac wystQpowac w turnieju 
Gamblera (jestem w koricu 
jednym z organizatoröw i 
gtöwnym sedzia,...), postano- 
witem wziac udziat w krakow- 
skim konkursie. 

Wszystkie walki rozgrywa- 
nowtrybieDEATHMATCHI, 
na mapach (kolejne rundy): 
DM3, DM2. DM6 oraz DM4 
(finat). Mecze trwafy po 20 mi- 




szego pisma nie moglo byc 
mowy. Organizatorzy odgra- 
zaja. sie. ze wawelskie turnieje 
beda, impreza.cykhczna. - jezeli 
tak sie stanie, nie omieszkamy 
Was o tym poinformowac z od- 
powiednim wyprzedzeniem. 

Naterenie miasteczka stu- 
denckiego AGH, w budynku 
jednego z kluböw studenckich 
(wyposazonym w niezle zaopa- 
trzony bar) stane. ta siec dzie- 
sieciu komputeröw Pentium 
1 50 MHz. Prawdziwa,atrakcja. 
byty jednak stoja.ce obok nich 



nut, czas rozpoczQcia i zakoh- 
czenia kontrolowat specjalny 
modut turniejowy (dodatek do 
Quake'a), przywieziony przeze 
mnie z Warszawy. Znajdziecie 
go na pazdziernikowym Gam- 
bler CD. Caty czas gralismy 
ösemkami, dopiero w meczu 
finatowym wystapilo czterech 
zawodniköw. 

Umiejejnosci zawodniköw 
byty bardzo zröznicowane. 
Wie. kszosc uzywafa tylko kla- 
wiatury. co z gory skazywato 
ich na przegrana, (choc byl je- 



den wyjetfek). Jednak juz 
w pörfmale spotkali sie. ludzie, 
wiedza,cy „o co biega" w grze, 
walka finatowa zas stata na wy- 
zszym poziomie niz ta z majo- 
wej Gamblenady. W finale za- 
grah: Grzegorz Bolek (Greg), 
znany gracz internetowy, ktöry 
masakrowal opozycj^ w swo- 
ich rundach eliminacyjnych; 
Krzysztof Haiada (Hai), tez 
weteran Internetu, do ktörego 
nalezal rekord pierwszej rundy 
turnieju - 90 fragöw w dwa- 
dziescia minut na DM3; Mi- 
tosz Jaworski (Gonzo), klawi- 



dowanymi przez hurtowni^ 
User, z ktörych mozna byto so- 
bie wybrac odpowiadaja.cy za- 
interesowaniom tytul, koszulki 
Gazety Wyborczej. kilka eg- 
zemplarzy pism komputero- 
wych w wersji CD oraz pare. 
mnych drobiazgöw. Na pocza,- 
tek nie najgorzej, w przyszlosci 
proponuje. wprowadzic symbo- 
liczne wpisowe, co pozwoli ze- 
brac fundusze na jeszcze cie- 
kawsze nagrody. 

Impreza byta bardzo udana. 
Dobra, atmosfere. zapewniala 
zywiotowo reaguja.ca publika 




Fmaliso... 

szowiec (czyzby klon Jacka 
Rzymelki?), nie grajacy w sieci; 
oraz RooS, czyli moja skrom- 
na osoba. 

Ostatnie miejsce zaja.1 Gon- 
zo, daja,c zywy dowöd na praw- 
dziwosc teorii o wyzszosci my- 
szy nad klawiatura.. ile pa- 
mietam, w finale nie osia^na.! 
nawet dziesie.ciu fragow. Trze- 
cie miejsce dose pechowo 
(drugie przegrat doslownie o 
wtos) zaja.1 Hai. Biedak nie za- 
bral wlasnej myszki, a to juz 
dose duze utrudnienie. Druga, 
pozycje. zapewnil sobie Greg, 
prezentujaey wyja,tkowa, solid- 
nosc w carym turnieju. Tak... 
teraz juz chyba wiecie, kto zaja.t 
pierwsze miejsce? 

Kazdy uezestnik otrzymal 
od organizatoröw podktadke. 
pod mysz. Nawet, jezeli odpadl 
w pierwszej rundzie. Na finali- 
stow czekalo po kilka atrakeyj- 
nych nagröd: stöl z grami ufun- 



(od czasu do czasu burze okla- 
sköw) - takich wtasnie kibi- 
cow chcialbym widziec pod- 
czas pazdziernikowej Gamble- 
riady. Szczegölnie mite wraze- 
nie robity niewiasty (sztuk 
dwie) w koszulkach z logo Q, 
szepcza.ee do siebie: „Patrz, 
wzia.t SPAWAR^Ü". Na pia.tke. 
z mafym minusem spisali sie. 
organizatorzy (dwa razy padlo 
zasilanie na pocza,tku turnieju). 
Jezeli mialbym cos sugero- 
wac na przysztosc, to proponu- 
je wypozyczenie rzutnika, 
ktöry pozwolitby publicznosci 
na obserwaeje. zawodöw bez 
stawania na krzeslach za ple- 
cami osöb stojaeych w pierw- 
szym rzQdzie. 

RooS 

PS Demka z pöHinatu i finatu 
znajda. si$ na kra.zku CD dola.czo- 
nym do hstopadowego numeru 
Gamblera. 



Sprostowanie 

Urlopowy naströj udzieli) sie pracownikom redakeji, bo zdarzyly nam sie. dwie wpadki, ktörych dawno nie bylo na tamach Gamblera. 

W numerze 7/97 podalismy, iz dystrybutorem gry G-Nome jest firma MarkSoft, co niestety nie odpowiada prawdzie, bowiem program ten 
sprzedajeTechland (tel. 0-64 34 88 90 wew. 112). 

W numerze 9/97 Star Control 3 przypisalismy LE.M-owi, podezas gdy faktycznym dystrybutorem tej gry na polskim rynku jest firma Opti- 
mus Bis z Czestochowy (tel. 0-34 65 29 74). 

Czytelniköw i wszystkie zainteresowane firmy przepraszamy. 

Redakcja 
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Przewodnik Gzytelnika 

Chcac utatwic czytanie niniejszego dziatu, przedstawiamy w skröcie, 
jakie informacje umieszczane sa. przy tekstach. 

Metryczka 

Do kazdej recenz]i dodanajest metryczka gry Oto znaczenie poszczegölnych pol: 

1. Tytut - obrazek tytulowy z gry. 

2 Wydawca i rok wydania - nazwa 
firmy, zazwyczaj zachodmej, ktora 
jest wlasciaelem praw do gi . 
produkcji oznacza premiere na 
Zachodzie (zwykle w Wielkiej 
Brytanii). 

3. Dystrybutor - nazwa firmy. ktöra 
zajmuje sie. dystrybuqa. gry na 
terenie Polski; jej adres i telefon 
mozna znalezc w rubryce „Dystry- 
butorzy gier z numeru" na str. 59. 

4. Rodzaj gry - nazwa jednego (lub 
wiece]) z 15 gatunköw, na ktöre 
podzielilismygry. 

5. Platforma sprzetowa - typ 
sprzeju, na ktörym chodzi recen- 
zowana gra. 

Graf ika - pierwsza z ocen pomocniczych, okreslajaca strone graficzna. gry. 
7. Dzwi^k - druga ocena pomocnicza, wypadkowa not za: muzyke, digitalizo- 
wana, mowe i efekty dzwiekowe. 

8 Ogölem - nasz wyrok koncowy, opröcz ww. elementbw, obe|mu|e takze kh- 
mat. grywalnosc, plynnosc dzialania, slowem to, co nieuchwytne i wielu przy- 
padkach wielce subiektywne. 

9 Wymagania sprz^towe - podawana za wydawca. informaqa o minimalnej 
konfiguracji, na ktorei gra sie uruchamia. 



Oceny 

- 29% - zbrodma 
30 - 39% - zla 
40 - 49% - mierna 
50 - 59% - przecifjtna 

9 % - bardzo dobra 
80 - 89% - znakomitü 

90 - 99% - GENIALNA, WYBITNA, KICKS ASS 
100% - tej oceny juz nigdy nie przyznamy 

Znaczki 

Szczegölnie wyrozniaja.ce sie. gry uhonorowane sa. specjalnymi znacz- 
kami. Oto one: 

Gra miesiaca - produkl wybitny, wyrastajacy 
wysoko ponad przeciQtnosc, oceniony zazwyczaj 
powyzej 90%; tym znaczkiem bedzie opatrzony 
najwyzej jeden tytul w miesiacu. 



Wyröznienie - gra znakomita. godna polecenia nie tylko 
rriilosnikom gatunku. ktöry reprezentuje. 



Eureka. czyli wyröznienie za mnowacyjnosc - tytul wnoszacy 
swieze pomysty, choc niekoniecznie bedacy absolutnym przebojem. 

Multimedia 

Czesc dzialu przeznaczona jest na recenzje programöw multi- 

medialnych. Mamy nadziejs, ze uzupetm ona informacje. o tym. co dzie|e sie. na 

rynku oprogramowania. W koricu, jesli ktos kupil komputer za 5 tys. zl, to nie tylko 

dogrania. 

Mamy nadzieje, ze przewodnik ulatwi znalezieme gry spelmaja.cej Wasze ocze- 
kiwama i wartej wydania pieniedzy, ktörych przeciez nigdy nie ma za duzo. 




REDÄKÜJA 




Clash to strategia turowa w 
klimacie fantasy, z dyskretnymi 
nawiqzaniami do serii Warlords 
i Heroes of Might St Magic. Idea 
jest dose oryginalna i pomimo 
ciec\ jakim poddano jq w trakeie 
realizaeji gry, prezentuje sie in- 
teresujqco: trzeba zachowacciq- 
glosc panowania, bijqc przy tym 
niewiernych, ktörzy krecq sie 
woköl nuszych zamköw. W Cla- 
sh u zustosowano bowiem po- 
dzial przeciwniköw na chrzesci- 
jan i pogan, z czego dla graeza 
wynika kilka ograniczeii: jesli 
odwiedzi swiqtynie innowier- 
cöw, zwykle spotyka go cos przy- 
krego-sojuszezniewiemymi sa 
zle widziane przez wspölwy- 
znawcöw. 

Zaczynamy z jednym maiym 
zameezkiem i garstkq chlop- 
stwa. Do obrony mamy trady- 
cyjnie pare oddzialköw. Od razu 
zaczynamy rozglqdac sie za bo- 
gaetwami zagrzebanymi w zie- 
mi, ktöre moze wykopac budow- 
niezy. Zamiast kufröw ze zlotem 
moze on tez odkryc zaraze, klq- 



twe lub inne swiristwo, 
ktöre go natychmiast zabi- 
je. Cöz, ryzyko zawodowe. 
Wykopki nie dajq regulär 
nych dochodöw - ich 
zrödtem jest gn^bienie 
chlopöw za pomoeq po- 
datköw. Nie nalezy z tym 
jednak przesadzac, bo 
chlop glupi nie jest i gdy ma 
dose, po prostu znika. 

Po ustabilizowaniu sytuaeji 
ekonomlcznej przystepujemy do 
inwestycji: koszary (twor/niu 
oddzialöw), kuznia (oddzialy 
ciezej zbrojne), warsztal (od 
dzialy strzelajqce), szpital 
(uzdrawianie rannych w bi- 
twie) i szkola (zdobywanie do- 
swiadezenia) - od tych stawia- 
nych pod osionq muröw bu- 
dowli zalezy nasza potega mili- 
tarna. Za gotöwke kupujemy li- 
cencje na szkolenie danega 
typu oddzialu. Potem mozna go 
sformowac juzza niewielkie pie 
niqdze, trwu to jednak dose dlu- 
go. Na opis kazdego rodzaju 
wojsk sklada sie kilka wspöl- 
czynniköw: sila atuku i obrony, 
morale, doswiadezenie, koszt 
wytworzenia i szybkosc formo- 
wanla, Dodyspozyeji mamy po- 
nad 30 typöw oddzialöw. Nie- 
ktöre mozemy otrzymac za dor- 
mo w porta« h i swiqtyniach. 

Tak przygotowani rozglqda- 
my sie za wrogiem. Jesli jednak 
gramy na wyzszym poziomie 
trudnosci, przeciwnik sam nas 
znajdzie i to zanim slormujemy 
komitet powitalny. lest on na 
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tylc bezczelny (i inteligentny!), 
ze gdy zjawi sie^ u bram naszego 
zamku nawet dose silnym pod- 
jazdem nie atakuje od razu, ale 
czeka na nadciqgnic'Cie wie>- 
szych sil. 

Podczas bitwy przcchodzimy 
do speejalnego ekranu walki. Po 
nim przesuwamy jednostki, 
ktöre okopujq sie;, strzelajq i 
walczq wre-cz, przy czym stmty 
ponosi nie tylko atakowuna jed- 



niem kaprysöw zony. Pojowia 
sie ona, kiedy osiqgniemy odpo- 
wiedni poziom szeroko pojetej 
zamoznosci. Od tej chwili ne^ka 
nas propozycjami nie do odrzu- 
cenia: zatrudnijmy kucharza, 
kupmy konia lub bizuteri^, 
przyjmijmy kolejnq sfuzk? do 
kolekcji. Spelnianie tych za- 
cheianek bardzo pozytywnie 
wplywa na plodnost: krölowej. 
|uz po zaspokojeniu jej piqtego 





nostka, ale i atakujqca. Przeciw- 
nik komputerowy w bitwach 
röwniez wykazuje spory spryt - 
pod obstrzalem, nie maju< z 
czego strzelac, decyduje si£ na 
frontalny atak, nie pozwala si? 
bezkarnie dziesiqtkowac. 

Wojenne harce przerywane 
sq od czasu do czasu zaspokaja- 



kaprysu otrzymujemy syna lub 
cörke. Dzieci mogq stanqc na 
czele oddzialöw wojskowych, 
podwyzszajqc ich wspölczynni- 
ki, dir im' biorqc bezposrednie- 
go udziahi w bitwach. W przy- 
padku porazki dostajq sie^ do 
niewoli, a potem do wiezienia, 
skqd mogq trafic nawet na szu- 
bienic^. 

Liczna rodzina, wypelniony 
po brzegi skarbiec i silna armia 
pozwalujq objqc w posiadanie 
nowy zamek - sitq lub drogq po- 
kojowq mozna bowiem budo- 
wac wlasne zamki. Trwa to dose 
dlugo, a tymezasem wszystkie 
okoliczne oddziaty wroga zaezy- 
najq sie interesowac budowq. 





Gdy jednak budowla juz stoi, 
mozna jq szybko zagospodaro- 
wac, przerzucajqc zloto i chlo- 
pöw z innych zamköw. Gdy 
mamy wiecej w pelni zagospo- 
darowanych zamköw. podnosi 
si? ich poziom techniczny. co 
pozwala wykupic licencje na 
szkolenie silniejszych oddzialöw 
i wzmoenic mury. 

Jesli uda sie^ nam uruchomic 
te lawine produkcyjnq rozbu- 
dow£ naszego imperium zakori- 
czymy dopiero, gdy umrze 
ostatni przeciwnik. 

jednq z niewielu rzeezy. do 
ktörych mam zastrzezenia jest 
klimat gry. Niejednorodny, ka- 
prysny, prawdziwie polski - 
przejsciowy. Jak wiadomo, skta- 
dajq sie; na niego elementy 
oprawy, czasem niedostrzegal- 
ne, ale pozwalajqce w pelni za- 
nurzyc sie; w swiecie wykreowa 
nym przez autoröw. Szczerze po- 
wiem, ze juz mialem to zrobic, 
bo typ swiata bardzo mi odpo- 
wiada, ale cos zazgrzytalo. 

Wie^kszosc elementöw gra- 
ficznych wyglqda nienagannie. 
Doskonale drzewka, i to zaröw- 
iio liseiaste, jak i iglaste. bardzo 
udany krajobraz zimowy, kröt- 
kie, przyjemne wstawki animo- 
wane... i nagle widac göry, a ra- 
czej cos\ co mialo nimi byc. No 
cöz. Nie tak je sobie wyobraza- 
lem w tej bajee. Ale przejdzmy 
do zamku: monumentalna, bo- 
gato zdobiona budowla, a jej 
wn^trze... skromne, delikatnie 
möwiqc. 

Podobnie jest z dzwi^kiem. 
Rewelacyjna muzyka, znakomi- 
cie oddajqca klimat gry, prze- 



plata si? z komentarzami na- 
szych jednostek wypowiadany- 
mi po... angielsku! Nie wiem, 
czy to niechlujstwo, lekcewaze- 
nie polskiego klienta czy brak 
czasu. Mam nadziej^, ze z trojga 
zlego to ostatnie - tak sie w pol- 
skiej grze robic nie powinno. 
Przyznaj?, ze teksty sq dobrze 
nagrane, czasem tez doweipne, 
ale Mikolaj Rej nie po to chyba 
przestal pisac po lacinie. 

Na szczescie klimat rzadko 
wplywa na decyzj? o zakupie 
gry strategicznej. A grywalnosc 
Clasha, niezaleznieod pewnych 
chropowatosci interfejsu i same- 
go pomyslu, nalezy uznac za 
bardzo wysokq. Zwiedzanie te- 
renu zawsze byfo wciqgajqce, a 
w polqczeniu z kaprysami zony, 
budowq zamköw, mostöw i pu- 
tapek, kopaniem skarböw i do- 
brym komputerowym przeeiw- 
nikiem tworzy gre, bedqcq 
prawdziwym wyzwaniem dla 
kazdego milosnika strategii. 

SIR HASZAK 




Leryx Longsofl 1997 
Optimus Bis 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 75% 
Diwi(?k: 8e 



Oäofem: 79% 



Wymagania sprzetowe 486DX 4, 
16 MB RAM, CD-ROM 4«, kaMa mu- 
zyczna zgodna z SB lub GUS. karta 
graficzna zgodna z VESA 1.2 
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Pojawili sie nagle. Ich przyby- 
cie zwiastowal ogluszajqcy huk 
rotoröw pracujqcych na petnyi h 
obrotach. Bog jeden wie, jakim 
cudem zdoluli ustulic pozycje na- 
szej malehkiej bazy. Zamaskowa- 
Iimiu |q pnedez doskonale, a 
um wic.Miiiikoui. ktöry 
chdalby pisna/ stöwko, obie« all 
im) spalicgospodarstwoido|>i)i 
towoc go do pracy w kopalnioch 
uranu i>> i hyba to k h i holerna 
obca technika. Nasi chlopcy w 
ublegtym tnieslqcu zdemolowali 
jednq i Ich podziemnych fabryk. 
Czego tarn nie bylo... Silnikl pul 
sacyjne trzeciej generacjl to przy 
tych znaleziskach zabawkl dla 

(I. K'l I... 

Poderwaiem swo)ego AH-23 
do lotu i wolno ruszylem w kie 
runku Intruzöw. Zdawall sie. nie 
,u KU .11 nci mnie uwagi. ( Du 
Ozywill sie nieco, kied) plerv 
go poczestowalem seriq / mzom. 
w i.-.K |ednak walka byta jui roa 

sii. -\ i inii.'ld. |n po prOStU nk'/wy 

klein c hvbuu . kilku mmul i pure; 

ostrych zwrotöw... Nu zteml ÜHy 
-.ir rozrzucone w nletadzta 
ki tych, ktörzy oimielill sie, 
niest im mnierek?. Pozahijq 
e nie rat.. 
i uk u skux !>• iiHi/iiu przed 
stawK przebieg plerwsze] mls)l 
i KtremeAssault. 

Znowu Obcy? 

Poczqtkowo trudno (est zrozu- 
inu'i , o co ink naprawde, w grze 
chodzi poza wystrzelaniem 
wa ystklego, co lata, |efdzl lub 
ptywa gdyl nie ma Intro. Spra 
wa staje slcj jednak |ama |ui po 

kilkll AldllllKK ll N(l 

will si«,- nie zidentyflkowanl Obcy, 
ktörzy budujq, gldwnie pod po 
wierzi hnlOj wiele bai I labryk 
ma)aji y* h ulatwli In opanowa 
nie naszej planety Hlstorla prak 
tyi . in. • nie kn wi|a de. w grze 
Ih.Iiiic anlmowane wstawkl (w 
ktörych lektorwyroinym gtosem 





wt 






L 





ttumaczy cele kazdej misji) ogra- 
nlCZOJq sie do informowania gra- 
cza o kolejnych karygodnych 
uezynkach przybyszöw - porwa 
niach, sabotazach, planowunv. h 
atakach itp. W gründe rzeczy, nie 
ma to wielkiego znaezenia - XA 
jest bowiem czystej krwi strze- 
Umkq, a w tego typu grach vvy 
magane sq raezej szybkic palce i 
refleks, a nie tolent do zglehiuniu 



. sposöb, w \a 
gra przedstawla kolejne, stojq< >■ 
przed gra« /«'in zadanla, |esl wj 
stan zajqcoi lekawy,abyzach$ I« 
do obejrzenla zakonczenla na 
wfi /(i cene. kilkii m< ist n nie prze 
spanych noey. 

Kolorowy zawröt glowy 

Niemlecka (Irma Blue Bytei les j 
siej mi'iiii glebokim uznanlem, 
gtöwnie dzlek! |akoäd produko 

wnny< li przei niii glei Battle isle 

oraz Settiers to peretkl wsrdd glei 
strateglczny< h, natomlasl i Ktre 

m. • v.mihIi in prawdziwj brylanl 

wmikI sti/i'Umi-k. 

i'n.ii /iis insi.ii.H || gra pr; ete 

slii|cs/( /rgolowo km («.■ 1)1 "olicznq 

n. i okulu /nos. i.iirt n. .si i tuzina 
i.i/nvi li tryböw pracy; Pözniej, 
jii/ w czasle zabawy, dost^pne 
bedzle menu, z ktörego kazdywy- 
bierze tryb na|bardziej odpowle 

ihn diu swej iiius/yny. XA pnuiijr 

w32 tys. kolorow (w2S6 tez Iwte 

dy wyglqda po prOStU oliv.lnu->. 

Obstugiwany (esl tryb wysoklej 
rozdziel« /es« i <>40*480. NkMi- 



ty. do ptynnej gry w hi-res przy 
maksymolnej liezbie detali nie 
wystarcza nawet Pentium 200. 
Llczba wyswietlanych przez gre 
klatek no Sekunde (klawisz F12) 
ns. vluje wtedy woköl 12.Spi.iw.' 
/iilutuui doplero Pentium Pro. 

Nlech |ednak nlkt nie rrad wlarj 

w swöj sprzet ani zdolnosci luil/i 
z Blue Byte. Gdy przeluczytm ro< 
ose na niskq, gra chodzi ^^ 



miare plynnie juz na slab- 

szych komputerach, a do 

tego wyglqda... no... no jak? 

Genialnie! Nieprzesadzam! 

Ani trochej Tak pi?knie w 

niskie] rozdzielczosci nie 

wyglqda ani Tomb Raider, 

ani Scorcher, ani nawet... 

Quake. 

I iieny, nad ktöry mi przyjdzie 

mim latac, wykonane sq perfek- 

c\ |iik\ Szczegölnewrazenierobiu 

poc zqtkowe misje, w ktörych lata 

my nad dolinami, poSröd stro- 

myeh zboczy, a pod naml wida< 

wioski, wynioslq katedr^, skqd 

dochod/i odgios bi)qcego dzwo 

nu (jesli podledmy il>> dzwonnl 

ary most z przfslami, pod 

:i mozna sie przedsnqC, 

moj osobisty faworj t, 

iredniowie« zny Eamek 

ijqcy nu szczycie strzeli.sti'go 

i/.a. Po prostu bujka. Dalej 

le jest ^le, choeak» |a bedzle 

Sie Im . \i glow nir pod ziemiqlub 

m iiiiusi.u h. Bardzo < iekav 

etapy rozgrywane w dzungli, na 

|edne] z tropikalnych wysp. 

Sposöb przedstawienia terenu 
jest sprytnie dobrany rozlegte 
obs ary, np. wzgörzaczy röwnlny 





s.i bardzo ubogo te* 
Male obiekty po|azdy, domy w 
wioskiK li, wspomnlany mosl czy 
katedra, a takzedrzewa pr< 
ru)q budzqcy uznanle poziom 
szczegöiowoä I ( i asem ai trud 
no uwlei -\. . |ak twawo siej to 



%Hb^ 
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Nq uwag? zaslugujq röw 
muzyka i efekty dzwiekowe. Choc 
nie rewolucyjne, dopelniajq 
obrazu swietnej gry. Zawarte na 
sciezkach audio kompaktu mar- 
szowe kawalki sprawiajq, ze 
krew szybciej krqzy w zylach. 

Extreme Assault to jedna z 
niewielu, na razie, gier wykorzy- 
stujqcych technologie^ MMX. Na 
naszym redakcyjnym Pentium 
MMX gra chodzita wyraznie 
szybciej po uaktywnieniu tej opcji 
- mniej wi^cej tak szybko w trybie 
hi-color jak w 256 kolorach bez 
MMX. Czyzby przyszedl czas na 
zmiane^ procesora? 



Szybki lub martwy 

Pierwszq czynnosciq po urucho- 
mieniu gry jest wybör pilota, czyli 
poziomu trudnosci. Niestety, aby 
miec mozliwosc" przejscia wszyst- 
kich 6 miejsc, w ktörych toczy si? 
akcja, nalezy wybrac poziom 
HARD lub EXTREME. Chyba juz 
wiecie, skqd wziql si$ tytul gry? 

Jezeli nie przepadacie za grami 
zrecznosciowymi, lepiej szybko 
wröccie do chiriczyka lub warca- 
böw. XA to gra ekstremalna. Za- 
czyna sie^ dose spokojnie, ale juz w 
czwartej misji pokazuje lwi pazur. 
Dysponujqc tylko naszym wier- 
nym AH-23 trzeba uniemozliwic 
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wielkiemu konwojowi Obcych do- 
tarcie do ich bazy. W drugiej se- 
kundre misji w naszq stron? wy- 
startuje kilka dziwnych obiektöw 
latajqcych, wspomaganych przez 
bateri^ samobieznych wyrzutni 
rakietowych oraz zamontowane 
na pobliskiej wiezy dzialko sre- 
dniego zasi^gu. W takich warun- 
kach sztukq jest przezyc - nie ma 
co nawet mySlec" o niszczeniu ko- 
lejnych cieräröwek, ktöre spokoj- 
nie podqzajq w stron^ celu. To naj- 
trudniejsza misja pierwszego eta- 
pu gry. Pözniej jest jeszcze gorzej... 

Co ciekawe, autorom udalo sie^ 
nie wywola<f u graezy typowej re- 
akeji na tak wysoko postawionq 
poprzeezk? - rezygnacji. XA weiq- 
ga jak pompa prözniowa i po go- 
dzinie po prostu trudno si? od niej 
oderwac. A kiedy w koricu nadej- 
dzie ten moment i trafi si? misja 
nie do przejscia... Graczowi przed 
zasniepem kl^biq si? w glowie 
mySli w stylu: „a gdyby tak za- 
miast strzelad do X najpierw zni- 
szczyc Y???". Najwieksi twardziele 
wstajq wtedy i od razu sprawdzajq 
wymyslony wariant. Dia mniej- 
szych twardzieli (zwanych niekie- 
dy mi^kiszami) dost^pny jest che- 
at pozwalajqcy przeskakiwac mi- 
sje sprawiajqce klopoty. 

Poza futurystycznym helikop- 
terem graez be/dzie mied do dys- 
pozycji czolg, pojazd jeszcze bar- 
dziej niesamowity niz öw wspa- 
niah/ smiglowiec, wytrzymujqcy 
czolowe zderzenie z görq. Otöz 
moze on... jezdzic bokiem. Mik>- 
snikom gier 3 D FPP ten typ ruchu 
znany jest jako „strafe". Autorzy 
pröbujq nawet naukowo wyttu- 
maezyd sposöb, w jaki osiqgni^to 
ten niesamowity post^p kon- 
strukcyjny. Laskawie spusemy na 
ich wywody zaslone^ milezenia. 



Towarzysze broni 

jak na nowoczesnq, dopraco- 
wanq i - przede wszystkim - bar- 
dzo dobrq gr? przystalo, XA ofe- 
ruje tryb multiplayer. Niestety, 
tylko wsieci IPX. 

Czwörka graezy moze ekstermi- 
nowad si? na jednej z czterech spe- 
cjalnie w tym celu przygotowanych 
map. Na kazdej mozna potreno- 
wac nawet bez podlqczania si? do 
sieci. Co wazne, gre^ sieciowq moz- 
na uruchomic nie majqc oryginal 
nego krqzka CD w napedzie. 

I to wszystko prawda? 

Znalezienie wad w tak dobrym 
produkeie to jak szukanie igty w 
stogu siana. Jednakspröbuje. 

Chyba najwi^kszq wadq jest 
brak sekwencji wprowadzajqcej w 
hJstort; konfliktu. Druga - rozbra- 
jajqco smieszny glos narratora 
(rodem z amerykahskich reklam 
kohea lat 60.) . Te detale nie mogq 
jednak zmienic faktu, ze Extreme 
Assault to wspaniala rozrywka. 
Na dtugie dni. 
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Niedaleka przyszlosd Wielkie 
koncerny dqzq do kolonizacji 
Marsa, kuszone bajecznie boga- 
tymi zasobami surowca energe- 
tycznego Petra-7. Okazuje si? 
jednak, ze ludzka cywilizacja nie 
jest jedynq, ktörq interesuje 
podböj Czerwonej Planety. Na 
Marsie pojawiajq sie grozni ry- 
wale: cywilizacja Taaröw. Gracz 
moze stanqd na czele wojsk jed- 
nej ze stron i uczestniczy<f w wie- 
loscenariuszowej kampanii lub 
rozegrad kilkanascie osobnych 
misji (w ktörych ustala sie kilka 
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najwazniejszych parametröw 
gry), fest tcz dostcpnu opcja 
multiplaycr. 

Podstawowq rözm'cq pomle. 
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magajq nam w walce i eksplora- 
cji gospodarezej. Mozna tez do- 
konywad wynalazköw, powodu- 
jqcych ulepszenie pancerza i 
broni. Nastepnym wyröznikiem 
Dark Colony jest sposöb zbiera- 
nia surowcöw. Wystarczy tylko 
znaleid ziödio Petra-7 i postawid 
szyb, aby cenne ztoza automa- 
rycznie byry transportowane do 
naszej bazy. Oszczedzono nam 
zachodu z harvesterami, cyster- 



nami czy innymi srodkami 
transportu. 

W grze potozono nacisk na 
silne wciqgniecie graeza w swiat 
Dark Colony. Otöz w kazdej mi- 
sji wystepuje Commander (czyli 
alter ego graeza) majqcy specjal- 
ne uzdolnienia i rosnqce wraz ze 
stopniem wojsko- 
wym mozliwosci. 
W niektörych mi- 
sjach smieref com- 
mandera koriezy 
rozgrywk?, w in- 
nych zostaje on za- 
brany przez statek 
ewakuacyjny. 

Zaczynnjqcyrac 
w Dark Colony 
obawialem siy, ze 
moze zawiesc auto- 
matycznestenmu 
nie jednostkami 
graeza przez komputer, tok 
jak miato to miejsce w 
KK'N'D. Na v 
autorz) staneH na 
wy» ida 

nia. Oddziaty 
ngazujq 



tomatycznie, nie obserwujq bez- 
czynnie, jak ich kumple sq wybi- 
jani przez wroga, tylko idq z po- 
moeq nie wlazqsobie nawzajem 




pod nogi i nie krecq sie bezpro- 
duktywnie po polu bitwy, usilujq 
znalezd najlepszq pozycj? do 
ostrzalu, po zlikwidowaniu jed- 
nego wroga zajmujq si? nast^p- 
nym. Niestety, jednostki nie 
umiejqce zwalczad celöw powie- 
trznych nie uciekajq przed nimi, 
tylko stojq jak posqgi, dajqc sie^ 
bombardowac\ Ale wobec tylu 
zalet wada ta jest naprawde 
mala. Trzeba po prostu uwazad. 
Grafika prezentuje si? bardzo 
przyzwoicie. Zröznicowane sce- 
nerie (co prawda zupelnie nie 
przypominajqce Marsa), suge- 
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stywnie wyglq- 
dajqce jednostki 
bojowe, zmie- 
niajqce sie pory 
dnia, krew buchajqca z ran tra- 
fionych zoinierzy - to wszystko 
tworzy klimat i naströj Dark Co- 
lony. Niestety, autorom nie uda- 
lo sie stworzyd przerywniköw fil- 
mowych na miare^ tych, ktöre 
mielismy okazje^ oglqdac w C&C 
czy WC2. Röwniez dzwiek jest 
atutem Dark Colony: kazda jed- 
nostka wydaje inne odglosy, za- 
röwno w czasie walki, jak i prze- 
mieszczania sie, pröcz tego towa- 
rzyszy nam Spiew ptaköw, kwile- 
nie myszolowa, pohukiwanie 
puchaeza i inne odgiosy. Wi- 
docznie Mars jest zupelnie inny, 
niz pokazany przez Pathfindera. 
Dark Colony to gra bardzo 
dobra i wciqgajqca - autorom 
udalo sie znaleic zioty Srodek 
pomiedzy atrakcyjnosciq a trud- 
nosciq rozgrywki. Co prawda nie 
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Lords of the Realm 2 nalezy do 
gier, ktöre darze nieuzasadnionq 
sympatiq. Dlaczego nieuzasa- 
dnionq? Bo jak tu zachwycac" sie 
programem, ktöry fqczy prymity- 
wizm opcji gospodarczych z nie- 
logicznosciq opcji militamych. 



piwa, zaczynajqspiewac naTwo- 
jq czesc pochwalne hymny. 

Siege Pack pozwala na roze- 
granie kampanii zaczynajqcej sie 
w Australii (nieile jak na XIII 
wiek!), ktöra powiedzie Cie röw- 
niez przez tereny Ameryki Polu- 




Dodatkowa 
kampania nie 
jest jednak naj- 
wazniejszym ele- 
mentem Siege 
Pack. Przede 
wszystkim nale- 
zy zwröcid uwage na nowq opcje 
Skirmish oraz na edytor map. 
Skirmish przeznaczono dla tych 
graczy, ktörzy majq juz dosyc 
pracochlonnej hodowli kröw i 
uprawy pol czy dbania o zdrowie 
i szczescie poddanych. W scena- 
riuszach Skirmish naszym zada- 
niem jest tylko i wylqcznie zwy- 
ciestwo na polu bitwy, toczqcej 
sie w czasie rzeczywistym. Zestaw 
scenariuszy podzielono na trzy 
gtöwne grupy: oblezenia (broni- 
my zamku bqdz go zdobywamy) , 
bitwy mniej wiecej röwnych sif i 
bitwy z przewazajqcymi silami. 

Niestety, scenariusze te sq nie- 
wypalem. Uzyta w nich Sztuczna 
Inteligencja jest porazajqco glu- 
pia. Przygotowalem scenariusz, 
w ktörym na czele 900 kuszniköw 
i 600 ciezkozbrojnych (swords- 
man) bronilem mostu przed kil- 
koma tysiqcami zofnierzy wroga 
(nie mial luczniköw ani kuszni- 
köw). Cafa gra polegala na za- 



Ale w LotR 2 gralem jednak Z nn 

i\ leduiq piv.yjemnosciq (nieuza 
sadnionq), iz zakoriczylem wlelo 
scenariuszowq kampanie. 

Przypomnijmy: Lords of the 
Realm 2 to strategiczna gra turo 
uu. w ktörej jako jeden z moz- 
nych sredniowiecznego kröle- 
stwa walczysz z innymi arysto- 
kratami o korone (zostac nuize 
tylko jeden!) . Zajmujesz sie upra 
wq pöl i hodowlq kröw, aby wy 
zywic ludnosc, uzyskujesz surow 
ce - zelazo, kamieh i drewno 
iotowujeszarmic, hv podbil 
Inne krainy, porozumiewaszsiez 
innymi wladcami i wreszcie sta- 
jesz na czele wojsk i toczysz wie- 
kopomne bitwy, tym razem w 
rzeczywistym. Troszczysz 
i< tez o szczescie swoich podda- 
nych, ktörym wystarczajq zresztq 
tylko trzy rzeczy, aby pokochali 
Cie gorqcq milosciq: zdrowie, 
duzo zarcia i male podatki. A kie- 
dy dostanq beczulke czy dwie 




dniowej, [aponii i wreszcie po- 
zwoli podbic caly swiat. Musisz 
zdawac sobie jednak sprawe z 
umownosci realiöw - na cah/m 
swiecie opcje gospodarcze i mili- 
tarne sq takie same. 



blokowaniu mostu i ustawieniu 
za rzekq kuszniköw, ktörzy zza za- 
slony zbrojnych masakrowali 
wroga. Co zabawne, kiedy od- 
wröcilem sytuacje i to komputer 
mial bronid przeprawy, nie zablo- 



kowal mostu i zostal zmiazdzony 
wkilkachwil. 

Przygotowane przez autoröw 
programu mapy sq niezbyt inte- 
resujqce, a z kolei sam gracz nie 
ma mozliwosci tworzenia pola bi- 
twy z kategorii Siege (czyli obro- 
na lub zdobywanie zamku). 
Gwoli sprawiedliwosci trzeba jed- 
nak przyznac, iz komputerowy 
wrög zachowuje sie nieco bar- 
dziej rozsqdnie, kiedy korzystamy 
z autorskich map Sierry. 

Opröcz powyzszych rozsze- 
rzeri wprowadzono nowe roz- 
uid/unia, np. drewniane zapo- 
ry, przez ktöre mozna strzelac, 
ale nie mozna przejsc, czy pola, 
wybuchajqce plomieniem gdy 
wkraczajq tarn nasze jednostki. 
Zaprojektowano tez nowe typy 
zamköw oraz nakrecono nowy 
zestaw filmöw - ladnych, ale 
kmtkich. 







Oczywiscie zabawa jest znacz- 
nie lepsza, kiedy skorzystamy z 
opcji multiplayer. W koncu wal- 
ka z ludzkim intelektem zawsze 
jest bardziej interesujqca od wal- 
ki ze sztucznq inteligencjq. 

Lords of the Realm 2 Siege 
Pack to niestety chybiony po- 
mysf. Zeby to byl chociaz Upgra- 
de dostepny za darmo na Inter- 
in c Lei Ale tu mamy do czynienia 
z produktem, za ktöry nalezy za- 
placic\ 

JAGEK P1EKARA 
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Po niezwy- 
kle dobrej pas- 
sie serii FIFA 
Soccer, firma 
Electronic Arts 
zdecydowala 
sie; na wydanie 
pilkarskiego 
menedzera. 
1 jukkolwiek 

jest to doniosd- wydarzenie, 
mozna je poröwnac do debiutu 
FIFA Soccer - niemal w röwnych 
proporcjach wymieszane wady i 
zalety. 

Warto podkreslid swiezosc 
spojrzenia na menedzera pit- 
karskiego, co wyraza si? m.in. 
\\ i ulkowitym odrzuceniu linii 
ustawienia (np. 4-4-2, 3-5-2). 
O ustawieniu decyduje pozy- 
cja, ktörq zajmie zawodnik 
(mo2e grac na wszystkich, ale 
gr? na jednej z nich ma opano- 
wanq najlepiej). My wybiera- 
my pozycj? zawodnika, a pro- 
gram automatycznie umie- 
szcza go na boisku. Dodatko- 
wo mozemy wskazac 3 akcje, 
jakie b^dzie podejmowal (np. 
podunie, bieg z pilkq, wejscie 
na pole wolne). Czyni to te 
czesc" gry dose przejrzystq i nie- 
skomplikowanq, tym bardziej 
ze zawodnik rezerwowy wcho- 
dzqc na boisko przejmuje au- 
tomatycznie caly zestaw za- 
dari powierzonych poprzedni- 
kowi. 

Drugq niezwykle moenq 
stronq gry jest, wzorowany na 
seril Champlonship Manager, 
jeden save (gdy zbankrutuje- 
my, save samoczynnie si? kasu- 
je). Program automatycznie za- 
pisuje gr? po kazdym meezu - 
kazda bledna decyzja msci siq 
prcclzej czy pözniej. Sprawia to 
przy okazji, ze dos£ cze^sto zda- 
rzajq si? emocjonujqce „meeze o 
wszystko". 




Wymienione zalety i innowa- 
cje wzbogacono w zestaw ozdob- 
niköw: pokazanie calego meezu 
z mozliwosciq obejrzenia po- 
wtörek dowolnego jego frag- 
mentu, mozliwosc wybrania 
druzyny ligowej grajqcej w jed- 
nej z 5 lig czy nie spotykane do- 
tqd wypadki losowe (grozba za- 
mieszek ws"röd kibicöw). Nowe 
pomysly w grach menedzerskich 
to takze nagrywanie meezöw, 
ktöre potem mozna wealosei od- 
twarzac oraz oddziel na sprzedaz 
biletöwdla kibicöw miejscowych 
i przyjezdnych, z mozliwosciq 
zröznicowania cen na miejsca 
tego samego rodzaju. 

Cechq, ktörq tylko cze^sciowo 
mozna zaliczyc do zalet jest la- 
twosezarabianiapieni^dzy. Przy 
srednio raqonalnym admini- 
strowaniu (sprzedaz gadzetöw, 
ceny biletöw, wplywy od sponso- 
röw na koniec sezonu) slaby 
klub nie ma problemöw z uzbie- 
raniem funduszy na zukup za- 
wodniköw z najlepszych swiato- 
wych zespolöw. a klub nalezqcy 
do czolöwki plawi sie; w luksusie 
(nalezy jednak dodac, ze zrobie- 
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nie zbyt duzego debetu na klu- 
bowym koncie wiqze si? z na- 
tychmiastowq utratq posady). 
Wydaje si«?, ze za moeno powiq- 
zano osiqgane wyniki z mozliwo- 
sciq podwyzszania cen biletöw 
bez zniech^cania publicznosci. 
B<?dqc mistrzem i majqc pew- 
nosc zdobycia kolejnego tytulu, 
w polowie sezonu podnioslem 
ceny biletöw o 200% i nadal w 
wi^kszosci przypadköw gralem 
przy pelnych trybunach. 

I tutaj dochodzimy do naj- 
wi^kszej wady gry: braku reali- 
zmu. Podczas meezöw sedzi o wie 
sq nadzwyczaj liberalni. Poka- 
zujq kartki raz na 10 brutalnych 
fauli, przy czym czerwonq kart- 
ki zawodnik zobaezy dopiero 
po otrzymaniu dwöch zöltych. 
Kontuzji podczas meezu nie ma, 
objawiajq si? dopiero po jego 
zakoriezeniu. Gwiazdy czolo- 
wych druzyn europejskich go- 
dzq si? grac w IV lidze angiel- 
skiej. a negoejaeje warunköw 
podpisania kontraktu sq jedno- 
stronne (tu male usprawiedli- 
wienie autoröw - niekiedy za- 
wodnicy naszej druzyny za zud- 
ne pieniqdze nie chcq przedlu- 
iyt kontraktu, co jak najbar- 
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dziej przystaje do rzeczywisto- 
sci). Gwozdziem do trumny sq 
wyniki. Polski kibic moze si? cie- 
szyc, widzqc w europejskich pu- 
charach rezultat Widzew - Bar- 
celona 2:1 czy PSG - Widzew 
0:4, ale z przykrosciq musze; 
stwierdzic, ze nie ma to nie 
wspölnego z rzeczywistosciq. 

FIFA Soccer Manager ze 
wzgl^du na stosunkowo rozbu- 
dowane opeje, latwosc obslugi i 
prostot? gry z pewnoiciq zado- 
woli mniej wymagajqcych gra- 
czy - szczegölnie poczqtkujq- 
cych, nie majqcych stycznosci z 
grami tego typu. Prawdziwi mi- 
losnicy menedzeröw b?dq raezej 
zawiedzeni. Nie wqtpie jednak, 
ze (wzorem FIFA Soccer) juz 
wkrötee pojawi si? kolejna czesc 
gry i ustanowi nowy Standard. 
EA potrafi si? uezyc na bedach. 

SIR HASZAK 
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la mnie funkcja trenera czy glöw- 
nego ksi^gowego, ale „totalny" 
(w grze nazywa sie ta opcja „total 
control") wptyw na wydarzenia 
w klubie. Pözniej spadlo na mnie 
mnöstwo screenöw: Result screen, 
Fixtures screen, Statistics screen, 
Transfer screen, Staff screen, 
Newspaper screen, Tactics screen, 
Line-up screen, Insurance screen, 
Curent Date display screen... 
A kazdy otwieral droge do kolej- 
nych. Na szcz^scie, nie stracilem 
orientacji. 

PM 97 ma bardzo dobrze 
skonstruowane menu. Mariaz 
piekna i uzytecznosci. Klasyfika- 




Po raz pierwszy ustyszatcm o 
PM 97 w lutym. Gremiin rozpo- 
czynal wtedy promocje; serii Ac- 
tua Sports i nie moglo w niej za- 
broknqc' menedzera pifkarskie- 
go. Wielkie zapowiedzi poszly 
do druku. Ale nie slowa byly 
na)( iekawsze, lecz prezentowa- 
ne screenshoty. Wszystkie jakby 
z hiszpariskiej wersji gry (?!). 




4 grupy (intormacyjne, trener- 
skie, finansowe i dotyczqce ryn- 
ku transferowego) pozwala w 
krötkim czasie zapamietad, co 
gdzie sie znajduje. To jakby czte- 
rosluzowa tama stojqca na wez- 
branej „inforzece" i chroniqca 
gracza przed powodziq infor- 
macji. 




Gdy uruchomifem gre, na 
monitorze pojawil sie tytul, a pod 
nim trzy niewiele möwiqce napi- 
sy. Rzut okiem na strone^ numer 3 
i möj wybör padl na „manager 



league". Chcialem grac zespotem 
z Premiership, a nie zaczynac ka- 
riere menedzerskq w zespole z 
3rd Division. Kolejny ekran, ko- 
lejny wybör. Tutaj nie interesowa- 
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Nie zastanawiajqc si? wiele, 
ustalilem wyjsciowy sklad New- 
castle, obstawilem lawk^ rezer- 
wowych i kliknqlem na ikone 
„continue". Rozpoczql sie mecz. 
Möwiqc w jezyku PM 97 - wirtu- 
alnyspektakl! 

W grze firmy Gremiin prezen- 
tacja piikarskiego spotkania jest 
naprawde doskonala. Dzwiek i 
animacje nie miaty tak wysokiej 
jakosci w zadnym innym mene- 
dzerze. Znakomite odglosy: sli- 
zganie sie pilki po trawie, tarcie 
sköry o sköre, poglos zderzenia 
pilki z poprzeczkq. Pilkarze plyn- 
nie poruszajq sie po murawie. 
Skaczq, wslizgujq sie, strzelajq 
obiema nogami, glowq i cieszq 
sie tak jak w rzeczywistosci. Wszy- 
stko to razem da je rewolucyjno- 
-rewelacyjny efekt, chociaz mecz 
nie przypomina prawdziwej gry 
w futbol - raczej obserwowanie 
kogos grajqcego w Acrua Soccer. 

Zagratem z kolegami w trybie 
multiplayer. Bylo swietnie. Jed- 
nak po dwöch sezonach urok gry 
w trybie multiplayer przygasl. 
Zbyt latwo przychodzito mnie i 
kumplom realizowaniescenariu- 
sza „pieniqdze - dobrzy zawodni- 
cy - zwyciestwa - pieniqdze", da- 
jqcego gwarancj^ sukcesu. Pro- 
wadzenie samograja nie moze w 
nieskohczonosc dawac przyjem- 
no^ci. 

PM 97 to gra skierowana 
przede wszystkim do „mlodych" 
(stazem) menedzeröw, nie inte- 
resujqcych sie fanatycznie pilkq 
noznq, nie znajqcych wcze^niej- 
szych produkcji. Tylko ich werto- 
wanie i uzupetnianie obszernej 
bazy danych oraz oglqdanie ani- 
mowanej relacji z kazdego przez 
siebie rozegranego meczu moze 
bawic" przez kilkanascie miesiecy. 
Dia fanatyköw gatunku gra 
Gremlinu szybko okazuje sie^ zbyt 
ptytka. Brak poczucia calkowitej 
kontroli nad zespotem w czasie 
meczu i liczne niedociqgniecia w 
realizmie prawie natychmiast 
wychodzq na wierzch. 

KRISTOFF 

PS Zapomnialem dodac, ze 
PM 97 zostala zrobiona przez Hi- 
szpanöw; jej oryginalnq wersji 
(PC Futbol 5.0) mozna podobno 
dosta<ü w kazdym kiosku na Pöl- 
wyspie Iberyjskim. 



■ 
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Pol roku temu gra Monster 
Truck Madness spopularyzowa- 
\a wyscigi ci^zaröwek-potwo- 
röw wsröd graczy komputero- 
wych. Nie trzeba bylo dlugo cze- 
kac, zeby pojawili sie che^ni 
chcqcy zarobic na tak dobrze 
zareklamowanym przez Micro- 
soft temacie. Najszybsza okaza- 
Ja sie firma Psygnosis ze swoim 
Monster Trucks. 

Gre obstugujc mc w niezwy- 
kle prosty sposöb. Kierujemy za 
pomocq czterech przycisköw: 
kierunköw, przyspieszenia i ha- 
mowania. Ostatnim wlqcza sie 
lc/ bieg wsteczny, gdy zatrzy- 
mamy pojazd. Skrzynia biegöw 
jest automatyczna. Mozemy je- 
szcze pobawid si? klaksonem. 
|ak widac, nie trzeba niu-c pru- 
wa jazdy, aby stanqc do wysci- 
gu. Wiedza techniczna takte nie 
jest wymagana. Przelozenia, ro- 
dzaj ogumienia, twardoSc za- 
wieszenia, to nie nasza sprawa. 
Dobrze, ze mozna chociaz wy- 
brac samochöd. Wozöw jest 9. 
Röznice w parametrach przed- 
stawione sq na wykresie pozba- 
wionym jakichkolwiek cylr. 
Dzieki temu mozna sie dowie- 
dziec, ze jeden samochöd ma 
np. sfabsze przyspieszenie niz 
drugi o jakies cztery piksele. 




LT^ 





Brzmi idiotycznie? No wlasnie. 
Dlaczego producenci potrakto- 
wali graczy jak skonczonych 
kretynöw? 



klawiszy. Szczegölnie rozwaznie 
i cz^sto nalezy korzystac z ha- 
mulca, bo wysokie skoki i agre- 
sywne zachowanie wobec in- 




Rozgrywka jest juz bardziej 
skomplikowana. „Na pale" do 
mety dojechac si^ nie da. Trze- 
ba zrecznie uzywac" wszystkich 



ED 
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Na PI 66 co prawda nie nie ska- 
cze. ale za to dynamika jest jak 
w grze strategicznej z pr^dko- 
sciq ustawionq na minimum! 

Monster Trucks nalezy do 
gatunku „sciganek-wyzywanek" 
w stylu techno (uwielbiam tech- 
no!). Oferuje niezlq zabawe^ 
(ach, te skoki!) nie wymagajqc 
przy tym zbyt wiele od graeza. 
Wymaga za to calkiem sporo od 
komputera, musze wiec duzo 
uciqc z oceny ogölnej. Prostota 
czyni jqdoskonalqpropozycjq na 
chwile, gdy zmeczeni szukamy 
wytehnienia. Ciekawe, ze w ta- 
kiej grze zabraklo „powerupöw" 
i jakiejs broni, ktörq mozna 
by pognebic przeciwniköw. Te 
pierwsze na pewno by sie przyda- 
ty, co do broni - ocericie sami. 

JUMPN OVER THE MOUTAINZ TYMOTELLI 



UWAGA! 

JUZ W SPRZEDAZY 




T? gr$ kupisz najtaniej w Polsce 
w firmie 



* 



WIRTUALNY SWIAT 
tel. (0-22) 25 81 71 




nych zawodniköw powodujq 
szybkie zuzycie pojazdu. 

A jest gdzie skakac. Wyscigi 
odbywajqsie na 20 wyboistych, 
görskich trasach, czesto prowa- 
dzqcych przez oblodzone 
grzbiety lub wqskie mosty bez 
barierek. Tory sq krete, czasem 
po dotarciu do punktu kontroli 
czasu trzeba zawröcic o 180°, 
aby dojechac do nastepnego. 
Na drodze mamy sporo prze- 
szköd: drzewa, slupy wysokiego 
napi^cia, stojqce pojazdy, domy, 
szopy... Mozna wybrac dowolnq 
marszrute, wazne jest tylko zali- 
czenie wszystkich punktöw kon- 
troli. Grac mozna w kilku try- 
bach: trening, mistrzostwa i 
pröby czasowe. Przewidziano 
tez opeje multiplayer. 

WyScigom towarzyszy tech- 
notransowa muzyka z kompak- 
tu i doskonale opracowane 
dzwieki. Silnik ryczy zarzynany, 
sh/chac wrzucane biegi, czasem 
cos si? zadlawi, a w tle wyjqcy 
mi^dzy skalami wiatr i wiele in- 
nych odglosöw. Gra praeuje w 
dwöch trybach graficznych. 
Wyzsza rozdzielczosc ma sta- 
nowczo za wysokie wymagania. 



C2KI? 
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Rok 2084 mial byc dla Zie- 
mian röwnie paskudny jak kilka- 
dziesiqt poprzednich, a nieocze- 
kiwunie stal sie jeszcze gorszy. O 
pogrqzonej w chaosie Ziemi przy- 
pomnieli sobie Obcy i zaatakowa- 
li jedyne chyba miejsce, gdzie je- 
szcze panowal porzqdek, miasto 
Mega-Primus. 

Idk zaczyna si? 3. czes£ gry 
strategicznej polegajqcej na tro- 
pieniu ufoludköw - niekoniecz- 
nie zielonych, a juz z pewnosciq 
mulo sympatycznych. Jako do- 
wödca X-Com bedziesz musial 
odeprzec ich atak, zgromadzic 
sily, infiltrowac dzialajqce w mie- 
icie organizacje czy nie wspölpra- 
cujq z najezdzcami, zebrac sily i 
przez Wrota Wymiaröw przedo- 
stacsiedoufoludczegoswiata, by 
tarn sprawic gospodarzom solid- 
ne lanie. 




Ludzie gruiqcy w M-rie UFO od 
dawien dawna (srednio od 4 lat) 
mogq w tym momencie pod- 
chwytliwie zapytac: „A co w tym 
nowego?" Na szczescie odpo- 
wiedz: „Nowe juz bylo" jest nie do 
korica prawdziwa. 

Przede wszystkim, zmienila 
sie koncepcjo gry. Juz nie bedzie- 
my z napieciem sledzic podrözy 
Tony'egoHalika (pozdrowienia!) 




czy relacji z podmorskich wojazy 
jacquesa Cousteau - UFO juz nie 
wylqduje w dowolnym zakqtku 
ziemi czy w glebinach oceanöw. 
Akcja przez caty czas toczy sie w 
jednym miescie, nad ktörym po- 
jawili sie^ Obcy. Zaw^za to nieco 
pole gry, ale takze zageszcza ak- 
cje. pozwala zzyc si^ z miastem i 
poznac je oraz sledzic dziulalnosc 
wrogich organizacji. 

W grze wystepuje bowiem 
ponod 20 stowarzyszeii, zwiqz- 
köw i firm, ktöre majq rözny sto- 
sunek zaröwno do naszych ak- 
Cjij jak i do poczynari Obcych. W 
trakcie gry mozemy zaskarbic 
sobie ich sympatie (i pomoc) 
lllb zrazic - i tym samym 
pchnqc ich w ramiona przeciw- 
niköw (wystarczy w tym celu 
zrobic napad na ich siedziby nie 
uzasadniony obecnosciq Ob- 
cych). Obserwujqc organizacje 
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mozemy wywnioskowac, kto 
przestal nas lubic i zastosowac 
dzialania prewencyjne. 

Kazde pojawienie sie Obcych 
to rzucone nam wyzwanie. Przyj- 
mujemy je, rozgrywajqc bitwy na 
specjalnych planszach - planach 
budynköw czy statköw Obcych. 
Bitwe w grze mozna rozegrac tu- 
rowo (jak w UFO: Enemy Unk- 
nown) lub czasie niby-rzeczywi- 
stym. Gdy wybierzemy te drugq 
opcj^, jednostki poruszajqsie nie 
korzystajqc z punktöw ruchu, ale 
w kazdej chwili mozemy gre za- 
trzymac i wydat nowe rozkazy. 
Takie polqczenie dwöch typöw 
gier, turowej i nieturowej, znala- 
zlo wielu zwolenniköw na Zacho- 
dzie. Mnie trybczasu rzeczywiste- 
go nie przypadl do gustu - po za- 
uwazeniu Obcego wszyscy czlon- 
kowie mojego oddzialu zacz^li do 
niego strzelac i po chwili moglem 
misje zakohczyc z powodu braku 
amunicji. 

To wlasciwie wszystkie waz- 
niejsze nowosci, ale przeciez gra 
X-Com to takze wspanialy po- 
mysl. |uz wczesci pierwszej wyste- 
powaly znakomite elementy: nie- 
liniowosc akcji i, wiqzqca sie z tym, 
praktycznie nieokreslona liczba i 
dlugosc pojedynköw z UFO; wyso- 
ki poziom realizmu (nie nie dzieje 
si^ natychmiast - np. zamöwione 
zaopatrzenie czy rekruci nad- 
chodzq dopiero po kilku dniach); 
odkrywanie nowych technologii, 
dzieki ktörym blizsze stajqsie wy- 
prawy do krainy Obcych... Czyli 
zyjqcy swiat rzqdzi sie swq logikq 
ktörq nalezy zrozumiec i wykorzy- 
stacdowalki. 



Do tego swietna atmosfera 
budowana przez niemal zupelnq 
nieprzewidywalnosd Obcych w 
bitwie. Oni juz nie siedzq za ostat- 
nimi drzwiami na ostatniej kon- 
dygnacji budynku/statku. Poru- 
szajq sie, atakujq, potrafiq zrobic 
krzywde i cz^sto pojawiajq sie 
tarn, gdzie powinni, czyli... gdzie 
nikt sie ich nie spodziewa. Po do- 
daniu do tego znakomitego, 
wzmagajqcego napiecie dzwieku 
(muzyka i odglosy) - przy pierw- 
szym strzale znikqd mozna zejsc 
na zawal. I o to chodzi! 




X-Com: Apocalypse ze wszyst- 
kimi swoimi wadami (np. gra- 
fikq) nie moze byc zaliczona do 
megnhitöw, tytulöw ponadezaso- 
wych. Moze jednak przykuc uwa- 
ge na wiele godzin. W tej grze 
zbyt wiele sie^ dzieje, by graez 
mögl sie nudzic, a to chyba wy- 
starczajqca rekomendaeja. 

SIR HASZAK 

PS. Grze poswi^cony jest row- 
iiii ■/ i aly odeinek DDTnastr. 50. 
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Ostatnio ukazalo sie wiele sy- 
mulatoröw, ktörych twörcy naj- 
wiekszy nacisk pofozyli na walo- 
rygraficzno-dzwiekowe, realizm 
pozostawiajqc na uboczu. YV 20 
sadzie jedynym wyjqtkiem od tej 
reguly byl Su-27 Flanker, stosun- 
kowo ubogi graficznie, ale du- 
mnie nazwany przez autoröw 
„The Military Flight Simulator". 
Teraz nadchodzi produkt, ktöry 
prezentuje podobne podejscie 
do tematu komputerowej symu- 
lacji, czyli F/A-18 Hörnet rodem 



nie chodzi tak szybko. To, co wi- 
dzimy na ekranie, z grubsza 
przypomina gre Su-27 Flanker, 
chof: wektorowe obiekty nie sq 
az tak szczegölowe (co nie ozna- 
cza, ze wykonano je niedokla- 




z Graphic Simulations Corp. i 
Empire Interactive. 

Oprawa graficzna to stosun- 
kowo prosta, cieniowana wekto- 
röwka, z naciskiem na szybkosc 
animacji. Chyba zaden znany 
mi symulator pod Windows 95 



dnie). Natomiast grafika ziemi i 
dynamicznie zmieniajqca sie po- 
goda sq lepsze niz we Flankerze. 

Dzwiek oszczednosciq srod- 
köw wyrazu doröwnuje grafice: 
muzyki brak (czyzby pojawil sie 
nowy trend w symulatorach?), 
natomiast efekty dzwiekowe 
(möwiono-wybuchowo-szumo- 
we) sq bez zarzutu. Doskonale 
spröbkowane meldunki i dzwie- 
ki towarzyszqce samemu lotowi 
to kawal dobrej roboty. 

Realizm, i co za tym idzie, 
grywalnosc to szczegölny walor 
tego symulatora. Model lotu 
przypomina ten z gry F/A-18 
Hörnet Naval Strike Fighter, 
bratniego programu Falcona 
3.0, z tym ze samolot nie jest 
az tak narowisty. Komputerowy 
F/A-18 zwawo reaguje na ruchy 
joystickiem, szybko wykonuje 
beczki i petle. Niestety, wyraznie 
odczuwa sie niedostatek mocy 
silniköw i wszelkie gwaltowne 
manewry owocujq szybkq utratq 
predkosci. Zwrotnosc najlepsza 
przy malych predkosciach. Wsu- 
mie model lotu jest wystarczajq- 
co realny nawet dla takiego eks- 
tremisty jak ja. 

Dobrze rozwiqzano dobör 
uzbrojenia. Mozna skompono- 
wac dowolny zestaw, choc moz- 
liwosci podwieszania broni na 
poszczegölnych wezlach scisle 
odpowiadajq rzeczywistosci. 
Skutecznosc broni mozna usta- 
wic stopniowo od niskiej, przez 
normalnq az do wysokiej. Pole- 



ciu klawiszy na pamiec. To lu- 
bie. Inteligencja komputera tez 
nie najgorsza, choc mozna z 
niego zrobic zaröwno debila, 
jak i prawie asa. Oczywi^cie, po- 
lecam to drugie ustawienie... 

Program zawdziecza wysokq 
grywalnosd szybkiej grafice 
wspartej dzwiekiem jak nalezy i 
dobrym realizmem. Po zsumo- 
waniu tych czynniköw F/A-18 
Hörnet okazuje sie wciqgajqcq 
grq. Doröwnuje produktowi 
Spectrum Holobyte, co moim 
zdaniem oznacza bardzo dobry i 
wartosciowy program. W poröw- 
naniu z F- 1 6 Fightning Falcon fir- 
my Digital Integration wypada 
nawet lepiej. Koniecznie trzeba 
sie z nim blizej zapozna^. 

WIKTOR KOZtOWSKI 





iiiiAAAAiAAAAiiiAAAA 



GSC/Empire Interactive 

MarkSoft 

Symulator 

PC-CD ROM 

Grafika: 70% 

Dzwiek: 60% 

Wymagania sprzQtowe 486DX4/ 
100, 16 MB RAM. CD-ROM 2x. 
Windows 95. 



tVWWJW 







Europress 



Europa House Adlington Park, Modesfield SK104NP, England 

Tel: 01625 (+441625) 859444 Fax: 01625 (+441625) 879962. 

Web site: http://www.europress.co.uk 




International 



f 



UCOMP'EMPiK'MULTIMEDIA 

Wylqczna dystrybucja w Polsce: 

Licomp * EMPiK * Multimedia Sp. z o.o. 

ul.Chochotowska 3c, tel./fax (0-22) 642 81 65, 642 99 21 



** 



recenzje 

OAMBLER 



Age of Rifles to jedna z cie- 
kawszych gier strategicznych 
ubieglego roku, cieszqca si? spo- 
rq popularnosciq. Nie dziwne- 
go, ze firmy SSI i Mindscape 
zdecydowaty sie, juz tradycyj- 
nie, na wydanie dodatkowej 
plytki zawierajqcej nowe kam- 
panie i scenariusze. 

Mamy mozliwosc uezestni- 
czenia w trzech nowych kampa- 
niach. Najciekawsza - powsta- 
nie sipajöw w Indiach, walki od 
Czerwca dogrudnia 1857. Kolej- 
na to wojna o zjednoczenie 
Wloch w 1859 r. - interwencja 
franeuska. walki z armiq au- 
striackq, bitwy pod Montebello, 
Palestro, Magentq i Solferino. 





Wresztie epizod z wojny secesyj- 
nej - w 1864 r. Armia Tennessee 
dowodzona przezgen. |ohna B. 
Hooda rozpoczyna ofensyw^ 
majqcq powstrzymac wojska 
Unii; Hood ruszyl do ataku, ale 
w kilku starciach poniösl duze 
straty, dlatego Sherman mögl 
zdobyc Atlante. 

Na ptytce znajduje sie^ röw- 
niez 30 scenariuszy. Oczywiscie, 
mozemy znalezc tutaj „zawsze 
aktualny" (przynajmniej we- 
dlug autoröw gier strategicz- 
nych) temat amerykariskiej 
wojny domowej. Na szczegölnq 
uwage^ zastugujq hipotetyczne 
scenariusze, w ktörych Brytyj- 
czycy wysytajq sily ekspedycyj- 
ne na pomoc Konfederacji. 




Do ciekawszych scenariuszy 
mozna zaliczyc wojne^ amery- 
karisko-hiszpariskq w 1898 r. 
(m.in. walki na Filipinach) oraz 
wojny burskie. Warto zwröcic 
tez uwag^ na takie ciekawost- 
ki, jak wojna wlosko-etiopska 
(Adua - 1.03.1896), bitwa pod 
Little Big Hörn (25.06.1876) czy 
atak Beduinöw na fort broniony 
przez Legie Cudzoziemskq. 

Waznym dodatkiem jest 
patch 1.3 - m.in.: informaeja 
o efektywnosci planowanego 
ostrzalu, latwiejsze do zatopie- 
nia statki (poprzednio przypo- 
minalo to ph/wajqcy betonowy 
bunkier), jednostki w kolumnie 
marszowej majq nizszy poziom 
morale, doswiadezenie zwiqza- 
ne jest z aktywnym udzialem w 
walce (poprzednio z samq obe- 
enosciq w scenariuszu kampa- 
nii), w edytorze mozna ustawic 
losowe rozkazy dla jednostek... 

Mamy mozliwosc generowa- 
nia scenariusza (po podaniu 
parametröw), niestety, w dal- 
szym ciqgu nie mozemy tworzyd 
losowych kampanii. 



Campaign Disk to interesu- 
jqcy dodatek do Age of Rifles - 
nowe kampanie i scenariusze, 
lepiej funkcjonujqca gra. Jed- 
nak uwazam (i zdania nie zmie- 
ni?), ze tego typu dodatki po- 
winny pojawiac sie bezplatnie 
w Internecie... 

JACEK ILCZUK 
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Przeczuwalem to... Od kiedy 
zaczqlem grac! w Rally Cham- 
pionship i wgryztem si^ w niq 
nieco, czekaiem, kiedy twörey 
wprowadzq na rynek jakies do- 
datki 28 oesöw to zbyt malo 
nawet dla przecietnego graeza. 
Co innego dla maniaka... Treno- 



wafem przez dwa miesiqce na 
jednej trasie tylko po to, aby na 
Gambleriadzie ush/szec od zwy- 
ciezcy turnieju RC, ze najlepszy 
czas, jaki osiqgnqlem jest i tak o 
dwie sekundy gorszy.... grhrr... 

Ale i dla takich maniaköw, 
i przede wszystkim dla nich, 



przeznaczono The X-Miles 
(czyzby mialo to cos wspölne- 
go z Davidem Duchovnym?) 




add-on, czyli 10 nowych, sza- 
lowych oesöw! 

Poprawiono grafike - teraz 
juz praktycznie nie ma sie do 
czego przyczepi<ü, nawet The 
Need For Speed 2 wymieka: tu 
jakas wysoka skala po prawej, 
tu po lewej drewniana barierka, 
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Rzadko zdarzajq sie^ gry, 
ktöre sluzqc rozrywce, zawie- 
rajq tak wielki ladunek dydak- 
tyczny. Do nich z pewnosciq 
nalezq Capitalism i jego remake 
- Capitalism Plus. 

W poröwnaniu z wersjq 
sprzed pöltora roku, Capitalism 
Plus nie zaskakuje niczym no- 
wym, a röznice sq kosmetyczne. 
Nadal gracz wciela sie w postac 
raczkujqcego kapitalisty, ktöry 
zaczyna bogacic sie na handlu, 
by z czasem rozpoczqc produk- 
cje rolnq, potem przemysfowq, 
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wreszcie badania naukowe raa- 
jqce na celu opracowanie no- 
wych produktöw i ulepszanie 
obecnych juz na rynku. Rozbu- 
dowujqc firme nalezy dbac o jej 
image i reklame, pozycje na 





gieldzie, a takze o szkolenie pra- 
cowniköw - kosztowne, ale 
zwiekszajqce wydajnosc. 

Rynek w grze jest do przesa- 
dy wolny: bez barier celnych, 
podatköw, koncesji (czyli, po- 
niekqd, lapownictwa) i rado- 
snej twörczosci wszelakich mini- 
sterstw - prawa powielaczowe- 
go. Niemniej jednak w tak wy- 
idealizowanej sytuacji mozna 
zrozumiec, co znaczy prawdzi- 
wa konkurencja. Na obnizanie 
cen naszych towaröw inni 
przedsiebiorcy reagujq natych- 
miast albo podobnymi obnizka- 
mi, albo poprawq jakosci ofero- 
wanych przez siebie wyroböw. 
Niekiedy, aby wypromowac 
swöj produkt na rynku opano- 
wanym przez inne firmy, nalezy 
uciec sie^ do dumpingu. Lepiej 
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jednak pojawic sie na nowym 
rynku przed konkurencjq, przy- 
zwyczaic klientöw do swojej 
marki i zmuszac pozostalych 
graczy do nerwowych ruchöw. 
To wszystko jednak bylo i w po- 
przedniej wersji gry. 

A nowe rzeczy? Nieco staran- 
niejsze opracowanie graficzne, 
edytor map, a takze gotowe 
mapy krajöw, kontynentöw i 
swiata (przy czym strefy klima- 
tyczne generowane sq z duzq 
dowolnosciq - zdarzyto sie np., 
ze Warszawa zostala umieszczo- 
na w klimacie tropikalnym). 
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Najwieksze zmiany zaszly w 
menu konfiguracyjnym (4 ekra- 
ny do okreslania celu gry!) i 
produktach (80 nowych, w tym 
m.in. DVD Player i Internet- 




TV), ktöre mozna wytwarzac i 
sprzedawac w trakcie gry. 

Capitalism Plus raczej nie za- 
interesuje posiadaczy pierwszej 
cz^sci - ci znajdq tu niewiele 
nowego. Natomiast wszyscy, 
ktörzy majq cos wspölnego z 
ekonomiq, a nie wiedzieli do- 
tqd, ze istnieje gra Capitalism, 
powinni sie niq koniecznie zain- 
teresowac. Na jednym z ame- 
rykatiskich uniwersytetöw juz 
uczq prawidet rynku, korzysta- 
jqc z tej gry. 

SIR HASZAK 




Capitalism | 




Interactive Magic '97 
MarkSoft 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 67% 
Dzwiek: 65% 



Ogotem: 82% 



Wymagania sprzetowe: 
386DX/40. 4 MB RAM, CD-ROM 2- 
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a za niq przepasc... O! Wlasnie 
wpadamy „dwie paki" do tune- 
lu, za nim ostry zakret w prawo 
i przed maskq wyrasta zioty je- 
sienny las... Rewelacja! 

Obok trasy umieszczono nor- 
malne szerokie pobocza, jazda 
po nich co prawda nie wymaga 



zmniejszania predkosci (na pro- 
stych), ale przyczepnosc jest ze- 
rowa. Dobry czas mozna osiq- 
gnqc tylko i wylqcznie trzyma- 
jqc sie srodka toru i jadqc pie>- 
nymi, kontrolowanymi posli- 
zgami. 

Troche podniesiono poziom 
trudnosci, ale niezbyt duzo, 
oraz zwiekszono REALIZM! Re- 
szta pozostata bez zmian. Ten 
sam dzwiek i muzyka i, co naj- 
gorsze, te same samochody. 
A tak czekaiem na Toyot^ Celice 
i Peugeota 306... a moze jeszcze 



Citroen ZX? Ach, rozmarzylem 
sie... 

Cöz, pozostaje czekac dalej... 
Mam nadzieje, ze Europress i 
Magnetic Fields nie spocznq na 
laurach i bedqstale powi^kszac 
rodzine Rally Championship. 

Jak nietrudno sie domyslic, 
gorqco polecam The X-Miles 
wszystkim wielbicielom RC, a 
sam czekam na jeszcze wiecej 
i wiecej, w tym na nowe samo- 
chody! 

WIKTOR KOZtOWSKI 
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Magnetic Fields/ Europress 1997 

L.E.M. 

Wyscigi/Symulator 

PC CD-ROM 

Grafika: 85% 

Dzwiek: 75% 



Ogotem: 82% 



Wymagania sprzetowe: 

486DX4/100, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2« 
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GAMBLER 



W dobie akceleratoröw 3D 
mogloby sie wydawac, ze gry 
zrecznosciowe wykorzystujqce 
technike Füll Motion Video (jak 
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riusz akcji jest starannie opraco- 
wany i rozrywek nie brakuje. 

Polozono duzy nacisk na to, 
aby gracz czul sie czesciq akcji. 






Rebel Assault) umarly. Bylem o 
tym swiecie przekonany do mo- 
mentu, gdy ujrzalem Ravage 
D.C.X, strzelanke stworzonq 
przez Rainbow Studio. 

Fabula gry jest prosta jak kon- 
strukcja cepa. |ej szkieletem jest 
mocno ostatnio wykorzystywany 
temat inwazji Obcych na Ziemie. 
Bohater, ktörym sterujesz, super- 
komandos, ma za zadanie wyczy- 
s'cic szesd wrazych baz umiejsco- 
wionych na röznych cialach nie- 
bieskich o odmiennym kJimacie 
oraz wykonaC podobnq misje na 
Ziemi. 

Ravage atakuje nasz zmysl 
wzroku w jednym z trzech try- 
böw: 320x240 w 256 kolorach. 
320x240 w 65 tysiqcach koloröw 
lub 640x480 (röwniez Hi-Color). 
Ostatni tryb osiqgany jest po- 
przez rozdmuchiwanie tego 
mniejszego, wiec nie ma w jego 
przypadku mowy o lepszej jako- 
sci obrazu. Mimo wszystko gra 
jest nadspodziewanie mila dla 
oka. Wszystkie rysunki sq perfek- 
cyjnie renderowane, a mimo uzy- 
tej techniki krajobrazy nie ziejq 
sztucznoSciq i sterylnoSciq. Jest to 
tym bardziej dziwne, ze technika 
wideo zostala uzyta jedynie do 
przeniesienia z rzeczywistosci 




obrazöw eksplozji. Reszta jest wy- 
nikiem bujnej wyobraini i ciez- 




kiej pracy grafiköw. Stworzone 
przez nich swiaty zaskakujq nas 
swq sugestywnosciq i realizmem. 
Ma w tym swöj udzial dbalosc o 
szczegöly. Obcy i stworzone przez 
nich cyborgi poruszajq sie sto- 
sownie do swej anatomicznej bu- 
dowy. Ba, nawet pojazdy, ktöry- 
mi sie przemieszczajq, sq do nich 
dopasowane. 

Akcja gry zaskakuje swq dy- 
namikq i licznymi zwrotami. 
Nasz bohater jest teleportowany 
na miejsce, z ktörego rozpoczyna 
misje. Tarn porywa najblizszy sro- 
dek lokomocji lub przemieszcza 
si£ na piechot^ i systematycznie 
likwiduje przeciwniköw. Scena- 



Niewazne, czy korzysta ze skute- 
ra, motocykla czy zjezdza po ryn- 
nie. Celowanie nie jest juz tak 
nienaturalnie kfopotliwe jak w 
innych tego typu produkcjach. 
Sprostac musimy natomiast wro- 
gom nacierajqcym chmarami ze 
wszystkich stron. Do obrony 
mamy karabin laserowy i grana- 
ty. Glöwnq trudnosciq jest przy- 
znanie odpowiedniego prioryte- 
tu celom i potraktowanie ich od- 
powiedniq broniq. Czasami nasz 
komandos staje w miejscu i moze 
swobodnie obracac sie woköl 
wlasnej osi. W takich wypadkach 
radar pomaga nam wykryc zbli- 
zajqcy sie atak. Czesto jednak nie 
mamy tego ulatwienia i musimy 
zdac sie na wlasnq intuicje. 

Przeciwnicy w grze dysponujq 
pewnq inteligencjq. Aby przejsc 
dalej, musimy zniszczyc pewne 
kluczowe cele. Jezeli nie zrobimy 
tego od razu, pojawiq sie one po- 
tem. Dzieki temu gracz czesciowo 
pozbywa sie wrazenia linearno- 
sci akcji. 

Ravage godny jest polecenia. 
Milosnicy tego typu gier z pewno- 
scia sie nie zawiodq. 

BRYS 
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Warner Interactive 1996 
Optimus Bis 
Strzelanka 
PC CD-ROM 
Grafika: 80% 
Dzwiek: 70% 



Oäofem: 73% 



Wymaganla sprz«towe: Pentiun 
75, 16 MB RAM. CD-ROM 2< 
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F-16 to wciqz jeden z najpopu- 
larniejszych samolotöw swiata, 
choc nieco juz przestarzaty. Poja- 
wienie si? F-16 na rynku lotni- 
czym bylo swego czasu matq re- 
welacjq, jest to bowiem pierwszy 
komercyjnie dost^pny mysliwiec 
zbudowany na bazie platowca o 
zachwianej statecznosci, wyko- 
nany w konwencji jednosilniko- 
wej i wykorzystujqcy metod? ste- 
rowania fly-by-wire. 

Do tej pory komputerowych 
symulatoröw F-16 powstalo nie- 
zbyt wiele (nie licz? tutaj gier od- 
dajqcych do naszej dyspozycji 
wiecej niz jeden typ mysliwca), 
choc obok tych, ktöre wydano, 
nie sposöb przejsc oboj^tnie - 
dosd wspomniec swietnq strze- 
lank? Strike Commander czy tez 
arcyrealistyczne symulatory Fal- 
con 3.0 i Back To Baghdad. T? 
ostatniq szczerze polecam, choc 
moze odstraszyc wielu graczy 
stopniem ztozonosci. 

Najnowszy symulator F-16 to 
iF-16 Fighting Falcon stworzony 
przezzasluzonqdla rozwoju kom- 
puterowych symulacji firme Digi- 
tal Integration. Mozna powie- 
dziec, ze jest to symulator „srod- 



ka" - nie tak skomplikowany jak 
Falcon 3.0, ale jednoczesnie za- 
chowujqcy wiele z oprzyrzqdowa- 
nia oryginatu. 

Choc Fighting Falcon ukazuje 
si? w bardzo trudnym dla twör- 
cöw symulatoröw okresie, krötko 
po premierach Comanche 3 i, co 
wazniejsze, F-22 Lightning ze 
wspanialym fotorealistycznym 
odwzorowaniem terenu, to jest tu 
kilka smaczköw, ktörych nie spo- 
söb nie zauwazyc. Przede wszyst- 
kim bardzo dobre wrazenie robiq 
wszystkie obiekty na ziemi - jest 
nawet piechota (podobnie jak w 
Hindzie nie mozna jej zlekcewa- 
zyc) . Grafik? wzbogacono o bar- 
dzo efektowne chmury - niestety, 
ich obecnosc powoduje spowol- 
nienie generowania obrazu 
mniej wiecej o 50%. 



Skoro juz o szybkosci pracy 
mowa, to z tej produkcji DI po- 
winni byc zadowoleni takze po- 
siadacze slabszych maszyn, a to 
dzi^ki duzym mozliwosciom kon- 
figuracji szczegölowosci grafiki. 
Pozwala to na calkiem przyzwo- 
itqgr? juz na P90. 

Efekty dzwi^kowe stojq na 
najwyzszym poziomie. Doskona- 
tym pomystem bylo wprowadze- 
nie efektu „tla radiowego", czyli 





generowania transmisji radio- 
wych pomiedzy naszymi skrzy- 
dlowymi i ziemiq. Razem z muzy- 
kq bardzo dynamizuje to gr? - 
choc przydalaby sie wi^ksza loso- 
wosc owych komunikatöw. tak 
aby nasz skrzydlowy nie rozpo- 
czynal kazdej misji sakramen- 
talnq formulkq „Let's go kick 
someass"... 



Przyjemnym zaskoczeniem 
byl dla mnie bardzo realistycz- 
ny model lotu, doröwnujqcy, o 
ile sie zdqzylem zorientowac, 
temu uzywanemu w Falcon 3.0. 
Symulowane jest tu nie tylko za- 
chowanie ptatowca, ale i reak- 
cje organizmu pilota. Doskona- 
le obrazuje to blackout - jesli 
raz „stracilismy wzrok", to na- 
st^pnym razem nasza odpor- 
nosc na przeciqzenia maleje. 

Wyposazenie kabiny jest 
oczywiscie uproszczone - nie 
przesadzano jednak, dzi^ki cze- 
mu udalo sie znalezc zloty sro- 
dek pomiedzy realizmem a gry- 
walnosciq. Symulowana jest tu- 
taj wspölczesna wersja F-16, wy- 
posazona w kolorowe ekrany 
MFD, unowoczesniony radar i 
przede wszystkim zasobniki ze 
sprz^tem LANTIRN, co przybli- 
za mozliwosci operacyjne F-16 
do mysliwca Su-27 standardo- 
wo wyposazonego w czujniki 
podczerwieni. 

Do naszej dyspozycji stojq 
trzy kampanie, kilkanascie misji 
pojedynczych i tylez treningo- 
wych rozgrywanych nad Izrae- 
lem, Cyprem i Koreq Pölnocnq. 
Nie zastosowano tu algoryt- 
möw „automatycznej generacji 
dzialah wojennych", jak to bylo 
w EF2000. Misje w kampaniach 
zmieniajqsi? losowo, co cz^scio- 
wo pozwala uniknqc nuzenia 
gracza wykonywaniem w nie- 
skohczonosc tych samych za- 
dah. Poza samym lataniem mo- 
zemy zresztq obejrzec sobie bar- 
dzo ladnie wykonane, choc pel- 
ne bl^döw merytorycznych in- 
tro oraz filmy ilustrujqce prze- 
bieg kampanii. 

iF-16 z pewnosciq nie jest re- 
welacjq, ale spokojnie mozna 
go polecic wszystkim, ktörzy t?- 
skniq za porzqdnym symulato- 
rem w starym dobrym stylu. 
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Bo|ka dla dzieci na kompute- 
rze? Czy to nie nazywalo sie kie- 
dys przygodöwkq? Otöz nie. 
Podejscie firmy Davidson i pol- 
skiego wydawcy gry, CD Projek- 
til, pokazuje, ze moze to byc sa- 
modzielny gatunek w niewielkim 
stopniu zwiqzany z klasycznymi 
grami. 

Tq rosyjska bajka spelnia kry- 
teria klasycznego utworu tego 
typu, czyli opowiada fanta- 
stycznq historie z moralem, a jed- 
noczesnie uczy czytania i bawi. 
Dzieki temu nadaje sie zaröwno 
dla dzieci w wieku przedszkol- 
nym, jak i dla uczniöw pierw- 
szych klas szkoly podstawowej. 

Programu mozna uzywac w 
trzech trybach: bajki, przeglqdur- 
ki i gry. Bajka to nie innego jak 
opowiedzenie calej historii od po- 
czqtku do korica bez zadnych in- 
gereneji dziecka. [est ono tylko wi- 
dzem. Przeglqdarka pozwala wy- 
brac dowolnq scene z kilkunastu 




skladajqcych sie na bajke i przej- 
rzec jq, nie zwracajqc uwagi na 
porzqdek chronologiczny. Najbar- 
dziej przypadl mi jednak do gustu 
tryb gry, z grq rzeczywistq nie ma- 
jqcy wiele wspölnego. 






Uruchamiajqc go dziecko 
uzyskuje kilka mozliwosci. 
Przede wszystkim zaezyna decy- 
dowac o dtugosci trwania po- 
szczegölnych scen. W kazdej sce- 
nie przebywa tak dlugo, az sie 
znudzi i poprosi o kontynuaeje. 
Znudzic si^ jednak niefatwo. 

Tekst czytany przez narratora 
jest röwniez wyswietlany na 
ekranie. Poszczegölne wyrazy sq 
podswietlane w trakeie ich wy- 
powiadania, co moze samo w so- 
bie jeszcze nie uczy czytac, ale na 
pewno wspomaga te nauke. W 
kazdej scenie znajduje sie po- 
nadto mnöstwo przedmiotöw 
nie majqcych znaezenia dla fa 




buly, ale stanowiqcych dodat- 
kowq atrakeje. Klikniecie w do- 
wolnym miejscu ekranu wywo- 
luje jakqs krötkq, zabawnq ani- 
maeje, a niekiedy nawet dluzszq 
scenke polqczonq z piosenkq. 
Szukanie wszystkich ruszajqcych 
sie przedmiotöw daje wiele za- 
bawy i znacznie wydluza chwile 
spedzone z Babq (agq (sama 
bajka trwa kilkanascie minut). 

Narzucony przez Davidsona 
wysoki poziom oprawy progra- 
mu, niezwykle wazny w przy- 
padku produktöw skierowanych 
do dzieci (wszak nie zwracajq 
one uwagi na walory meryto- 
ryczne), zostal przez wydawce 
polskiej wersji utrzymany. Do 
kolorowej grafiki i zabawnej cze- 
sto animaeji dodano dobrej ja- 
kosci sciezke dzwiekowq, w na- 
graniu ktörej bral udzial m.in 
Piotr Fronczewski, uzyczajqc glo- 
su postaci narratora - Dziadka 
Myszy. Bez zarzutu pozostaje tez 




poligrafia (wrazenie robi zwla- 
szcza pudelko stylizowane na 
ksiqzke). 

Baba |aga stanowi pierwszq 
czescserii, na ktörqzlozy si? 10 
bajek z 10 krajöw. Jakosc pro- 
gramu jest znakomita, „gry- 
walnosciq" doröwnuje on ta- 
kim przebojom, jak seria Pütt 
Pütt, choc poziom trudnosci jest 
tu zdecydowanie nizszy i przez 
to catosc wydaje sie ciut za 
krötka. Mimo tego mysle, iz 
moze to byc niebywala gratka 
(tym bardziej ze Pütt Putta w 
Polsce jeszcze nie ma) dla wszy- 
stkich rodzicöw chcqcych, by 
ich pociechy zapoznaly sie z 



grami. 
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Davidson 1996 
CD Projekt 

Bajka 
PC CD-ROM 

Grafik. 
Dzwiek: 89% 



Oäotem: 83% 



Wymaganla sprz«towe 466 DX 
33. 4 MB RAM (Windows 3 11). 
8 MB RAM (Windows 95). 
CD-ROM 2« 
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SECRET SERVICE 7-8/97 

/9/I0 

RESET 8/97 

9/10 

„Uwaga: Absolutny Killer!!! 
Jakosc sama w sobieü! 
RewelacjaH!" Reset 8/97 




CD PROJEKT 

Biuro: Warszawa ul. Marszalkowska 9/15. tel (0-22) 25 07 03, 25 82 02, 25 71 51, Sklepy firmowe CD Projekt: Bydgoszcz ul. Jagielloriska 70/3; lel. (0-52) 46 13 37; 
Krakow ul. Slarowislna 65, lel. (0-12) 21 26 17; Warszawa ul. Indyjska 25a, lel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 
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Wraca! 



GamblerClub po- 
wraca. Po przedtuza- 
jqcych si? (z najroz- 
maitszych powodöw, 
w wi^kszosci nieza- 
leznych od redakcji) 
perturbacjach, 
wznawiamy jego 
d/.iulul nosi - w zu- 
petnie odmienionej 
formule. Oto wszyscy 
posiadacze kart GC 
majq mozliwosc do- 
konywania zakupöw 
oprogramowania w 
wymienionych skle- 
pach komputero- 
wych ze znizkq 5%! 
Wystarczy tylko przy 
dokonaniu zakupu 
wylegitymowac sie^ 
waznq kartq i - jesli 
poprosi o to obstuga 
sklepu - okazac jaki- 
kolwiek dowöd toz- 
samosci. 

Informujemy tez, 
ze karty GC zostaty 
rozeslane do wszyst- 
kich aktualnych 
cztonköw Gambler- 
Clubu, wraz ze sto- 
sownym przedtuze- 
niem terminu ich 
waznosci (aby wy- 
röwnac opöznienie). 
Wszystkich oczekujq- 
cych przepraszamy. 
Na koniec przypomi- 
namy, ze czlonkiem 
GamblerClubu zo- 
staje kazdy prenu- 
merator Gamblera. 

Placöwki handln 
we zainteresowane 
przystqpieniem do 
klubu prosimy o kon- 
takt z redakcjq. 
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Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslmcza 13 
32-400 Myslenice 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemyslowa 3 
40-282 Katowice 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
1 6-300 Augustöw 



AMICOM 

ul. Marszatka J. Pitsudskiego 14/82 
22-400 Zamoäd 



ARR GROUP 

tel. (012)22 97 47 

http://www.arr.com.pl 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



A.T.K. Mega Arts 

ul. Stayera 1 
07-412 Ostroltjka 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Torurt 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93 521 tödz 






CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



Jezeli jestes 
cztonkiem 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Jagielloriska 70/3 
85-027 Bydgoszcz 



Daniel PPH 

ul. Witosa 4 
87-800 Wloctawek 



DeMeN Komputer 

ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 



DIGITEL 

ul. Cechowa 2 
43-300 Bielsko-Biate 



Galeria Programöw 



ul. Maty Rynek 4 
31-041 Krakow 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 

ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



FLOP 



ul. Wieluhska 28 
42-200 Cz^stochowa 



Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudzia.dzka 45 
87-100 Torurt 



GIL 

ul. Kard. Wyszyrtskiego 13 
70-200 Szczecin 



GOLDREGEN 

AI. Najswielszej Marii Panny 1 1 
42-200 Czestochowa 



HDD-Komputer 

ul. Gieboka 2 
43-300 Bielsko-Biala 



INFOLAND 

Plac Wolnosci 15 
19-400 Olecko 



IP Wieluh 

ul. Kaliska 5 
98-300 Wieluri 



Kombit 

os. Wichrowe Wzgorze 105A 
61-674 Poznart 



Mawix 

ul. Jana z Kolna 2 
81-348 Gdynia 






Pendex 



ul. Puttuska 20C (Pawilon .Optymista") 
06-400 Ciechanöw 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wroctaw 



Rescom 

ul 10lutego23 
81-364 Gdynia 



BHU Share 

ul. Zielona 14J/5 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 



Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 



ul. Wilenska 57/42 
95-200 Pabianice 



WAM-CD 

ul Krolka21 
58-500 Jelenia Göra 



XYZ 

ul. Okopowa 6 
20-022 Lublin 



uzyskasz w 
nich znizke 



GamblerClubu 5%! 
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(aton Corporation, firma zajmujqca 
s\q produkcjq kart graficznych, ogtosüa 
3 czerwca biezqcego roku, ze w swym 
najnowszym akceleratorze o nazwie Bla- 
ze 3D Ultimate zastosuje kose Tridenta, 
3DImage 975. Miesiqc pözniej karte^ t^ 
otrzymalismy do testöw. 

3DImage 975 to chip, ktörym firma Tri- 
dent zadebiutowala na rynku akcelerato- 
röw grafiki 3D. Ten 64-bitowy uktad zasa- 
dniczo bazuje na chipsecie ProVidia 9685, 
od ktörego rözni sie^ nowym engine'em o 
nazwie rCADE 3D, a wiec mozliwosciq 
przyspieszania tröjwymiarowych anima- 
cji. 3DImage oferuje wszystkie potrzebne 
dzis funkcje 3D (o akceleratorach 3D pisa- 
lem w temacie numeru Gambler 3/97), 
takie jak: sprz^towe teksturowanie z za- 
chowaniem odpowiedniej perspektywy, 
dwuliniowe i trzyliniowe filtrowanie te- 
kstur (z MlP-mappingiem) i cieniowanie 
metodq Gourauda. Chip radzi sobie tez 
bez problemöw z animowanymi oraz 
przezroczystymi teksturami, a takze zdol- 
ny jest wygenerowac efekt mgty. Aplika- 
cjom daje röwniez dostep do 16-bitowego 
bufora Z. 

Wydawatoby si?, ze 3DImage to ko- 
lejna kost o mozliwosciach zblizonych 
do slawnego S3 ViRGE. Otöz nie - chip 
Tridenta rözni sie^ od wi^kszosci prostych 
akceleratoröw 3D tym, ze ma zintegro- 
wany koprocesor wspomagajqcy opera- 
cje geometryczne (Geometry Setup En- 
gine)! Podobnie jak duzo drozsza kose 
firmy Rendition - Verite, stosowana np. 
w3D BlasterzePCI. 

Opröcz tego 3DImage oferuje specjal- 
ny System o nazwie TrueVideo. Wspo- 
maga on odtwarzanie wideoklipöw w 
dowolnym formacie (MPEG, AVI, Quick- 
Time). Aby odgrywane przez niq filmiki 
prezentowaty sie^ bardzo ladnie, kosd Tri- 
denta stosuje tzw. interpolacje^ horyzon- 
talnq (poziomq), wertykalnq (pionowq) 
oraz diagonalnq (ukosnq), polegajqcq 
na usrednianiu wartosci koloru mi^dzy 
dwoma sqsiednimi pikselami we wszyst- 
kich trzech kierunkach - poziomym, pio- 
nowym i ukosnym. W efekeie dziala to 
jak cos w rodzaju antyaliasingu; obraz 
wideo jest lekko rozmywany. Interpola- 
cje^ mozna przyröwnac tez do dwulinio- 
wego filtrowania tekstur, ale stosuje sie^ 
jq do filmöw wideo. Ponadto 3DImage 
bardzo dobrze radzi sobie z plynnym od- 
twarzaniem wszelkich wideoklipöw, 
przy czym ma mozliwosc obslugi dwöch 
potoköw wideo jednoczesnie - umozli- 
wia to wygodne prowadzenie wideokon- 
fereneji, w ktörej mamy dwa ruchome 
obrazy: lokalny i odlegty. 

Karta Blaze 3D Ultimate korzysta z 
wszystkich mozliwosci chipu 3DImage, 
takze z wyjscia TV Out - oznacza to, ze 
do akceleratora mozemy podfqczyc 29- 
-calowy telewizor i na nim zagrac sobie 
partyjk^ Quake'a! 

Blaze 3D ma zainstalowane fabrycz- 
nie 2 MB bardzo szybkiej pami^ci 
SGRAM, ktörq mozna rozszerzyc do 4 



MB. Karta ma az 230-megahercowy 
uklad RAMDAC (dla poröwnania: ViR- 
GE ma 135 MHz, zas Matrox Millennium 
220 MHz), co umozliwia jej „wycisni?- 
cie" bardzo wysokich rozdzielczosci przy 
duzej liezbie koloröw (oczywiscie, po- 
trzeba wtedy 4MB pami^ci) . Oznacza to 
np. maksymalnq rozdzielczosc 1600 x 
1200 punktöw przy 65 tys. koloröw i er- 
gonomicznej cz^stotliwosci odswiezania 
72 Hz bez przeplotu! Tryb TrueColor 

Blaze 3D 



Ultim 



(16,7 min barw) karta 
moze pokazac" w rozdziel- 
czosci 1024^768 (75 Hz, 
wymagane 4 MB SGRAM) 
lub 800x 600 (160 
Hz), jesli mamy 
tylko2 MB pami?- 
ci. 

Co wazne dla 
gruezy, karta ma 
w ROM imple- 
mentaej^ VESA 
2.0, nie ma wi^c po- 
trzeby uruchamiania 
SciTech Display Doctora 
za kazdym razem przed zagraniem w 
Quake'a czy Duke Nukem 3D. 

Mogloby sie^ wi^c wydawac, ze Blaze 
3D Ultimate to karta wr^cz idealna. 
Otöz tak rözowo wcale nie jest. Wbrew 
napisowi na pudelku: „Fastest Speed 
2D, 3D and TrueVideo Accelerator", ak- 
celerator jatona nie okazal si^ najszyb- 
szy. Benchmark Chrisa Diala w trybie 
VGA pokazat mi 59,2 klatki na sekunde^ 
(przecieTny ViRGE osiqga powyzej 77 
klatek), dopiero w trybie SVGA Blaze 
„wyciqgnql" przyzwoite 24,8 klatki 
(podobnie jak inne szybkie karty). W 
Windows karta ma osiqgi na dose wyso- 
kim poziomie, jednak nodal brakuje jej 
jeszcze troch? do poziomu Stealth 3D 
2000, Mystique czy kart opartych na 
chipsecie ET-6000. 

Blaze 3D Ultimate ma dobre drivery 
dla Direct3D, nie sprawiaty mi wi^k- 
szych problemöw z pakietem DirectX (co 
mialo miejsce w wypadku tanich kart 
ViRGE). HellBender poszedl bez naj- 
mniejszych problemöw, zas po wlqcze- 
niu opeji „Use hardware 3D accelerator" 



gra wyraznie przyspieszyta oraz dato si^ 
zauwazyc filtrowanie tekstur. 

Do filtrowania tekstur mam male za- 
strzezenia - karta nie robi tego tak do- 
kladnie, jak Voodoo Graphics, Verite czy 
ViRGE. Mimo lekkiego rozmycia tekstur 
nadal widac kwadraeiki, co prawda nie 
tak wielkie jak bez filtrowania, ale jed- 
nak sq. Blaze 3D miewal tez problemy z 
korekcjq perspektywy, jednak trzeba sie^ 
bylo dobrze przypatrzec, aby to 
wychwycic. Karta czasem niepo- 
prawnie implementowaia roz- 
kazy Direct3D, czego efektem 
byly lekkie znieksztakenia obra- 
zu w tescie 3D WinBench 97. W 
grach nie pojawily sie problemy 
tego typu. 

Do karty Blaze 3D Ultimate 




dolqczony jest znakomity zestaw opro- 
gramowania. Skladajqsie na nie przede 
wszystkim sterowniki dla najpopular- 
niejszych systemöw operacyjnych (Win- 
dows 3.1, 95, NT 4.0 i OS/2 Warp), ale 
takze drivery dla AutoCAD-a czy 3D Stu- 
dio. 

Graczy najbardziej zainteresuje za- 
wartosc pieciu (!) ph/t znajdujqcych sie^ 
w pudelku z kartq. Pierwsza zawiera 
wspomniane sterowniki, programy do 
odtwarzania filmöw MPEG i przyktado- 
we wideoklipy w tym formacie. Na kolej- 
nych znajdujq sie^ dwie PELNE wersje 
gier: Virtua Fighter Remix oraz Daytona 
USA, a takze demo gry Virtua Squad. Do 
Blaze dolqczony jest röwniez krqzek z 
programem TriSpectives do tröjwymia- 
rowego modelowania. 

Blaze 3D Ultimate to na pewno cieka- 
wa propozycja, zwlaszcza dla graczy: 
przyst^pna cena, duze mozliwosci i 
swietne oprogramowanie. 

PitA (pila@pol.pl) 



PS. Wi^cej informaeji mozna znalezc na serwerach: www.tridentmicro.com oraz 
www.jaton.com 

Dystrybucja w Polsce: Tornado, 00-957 Warszawa, ul. Kierbedzia 4, skr. poezt. 
61, tel. (022)40 0103,40 21 71 

Cena: ok. 350 zi + VAT (wersja z 4 MB RAM) 
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Konkurs Warhammera 



- rozwiazame 



Nadszedt wreszcie 
czas na rozstrzygniecie 
konkursu 

Warhammera z nr. 6/97 
Gamblera. Zanim 
jednak pojawia sie 
nazwiska zwyciezcöw, 
podam poprawne 
odpowiedzi na pytania 
konkursowe. 




1. Rasa, ktöra wywolala Czarnq 
Plage w Imperium, to Skaveni. 

2. Najpote^niejszym z czterech bo- 
göw Chaosu jest Khorne. Pytanie 
to wzbudzilo najwi^cej kontro- 
wersji, dodam wi^c, ze jest to 



Escape - audiotele 



Liplec 1997 

1. Jadwiga Btaszczak, Lubaczöw 

2. Maciej Chojnacki, Poznan 

3. P. Chromariska, Bialystok 

4. Micha! Dramowicz, Olsztyn 

5. Krzysztof Dworakowski, 
Warszawa 

6. Dariusz Gluda, Cieszyn 

7. Dariusz Grochulski, Ustka 

8. Mirostaw Kachniarz, Sosnowiec 

9. Michal Kierasiriski, Radom 

10. Piotr Koziowski, Kielce 

11. Robert Koziowski, Ustka 

12. Konrad Kubuj, Warszawa 

13. Leszek Motyka, Dzi^gielöw 

14. Artur Nachnybida, Ustka 



15. Slawomir Para, Skoczöw 

16. Marek Piekarski, Warszawa 

17. Mariusz Przybyta, Lubaczöw 

18. Stanislaw Rudzki, Zielona Göra 

19. Andrzej Stolarczyk, Matkinia 

20. Ewa Szelqg, Stary Jaroslaw 

21. Hanna Szymanczak, Pruszköw 

22. Marcin Szymczak, Turek 

23. Mr Toruri, Toruri 

24. Pawel Walczyk, Biaiystok 

25. Wieslaw Warakomski, Suwalki 

26. Wojciech Widniczuk, Suwalki 

27. Cezary Wiktor, Malechowo 

28. Malina Zieliriska, Sosnowiec 



wyraznie napisane w dodatku 
„Warhammer Armies: Chaos" 
na stronie 7. 

3. Urion Poisonblade zginql w po- 
jedynku zTyrionem. 

4. Fanatyköw znajdziemy w szere- 
gach piechoty Night Goblinöw. 

5. Manfred von Carstein byl ostat- 
nim z ksiqzqt-wampiröw z Syl- 
vanii. 

6. Miecze noszone przez Elektoröw 
to Runefangi. 

Wszystkim, ktörzy poprawnie od- 
powiedzieli na pytania gratuluj?, 
a tym, ktörym sie nie udalo, zycze. 
szcz^scia w nast^pnych konkursach. 
A teraz pora wymienic' zwyciezcöw - 
pi^c osöb, ktöre otrzymajq nagrody 
rzeczowe ufundowane przez firme^ 
Games Workshop. 



I miejsce: 



II miejsce: 



III miejsce: 



IV miejsce: 



V miejsce: 



Tomasz Janeczko 
z Dzierzoniowa 
Joanna Kowalska 
z Warszawy 
Waldemar Huta 
z Sosnowca 
Marcin Piotrowski 
z Kielczowa 
Bartosz Jabtoriski 
z Biategostoku 



Jeszcze raz gratuluje dobrych 
odpowiedzi i zycze^ milego grania 
nowymi figurkami. 
Nagrody zostanq rozeslane pocztq, 
gdy tylko dotrq do nas z Anglii. 

Frogger 



Widziane z Zacisza 
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Co ja tutaj robiQ? 



Od razu na wst^pie, tytutem wyjasnie- 
nia czy czegos innego, dwie rzeczy. Chyba 
ze mi sie^ cos jeszcze przypomni, to b^dzie 
tych rzeczy wi^cej. Wie/: po pierwsze - 
moze ktos jeszcze pamie/a, byto takie pi- 
semko o grach komputerowych, co to do- 
ciqgnejo do pi^cdziesiqtki i dostalo zawa- 
iu. Nazywato sie^ Top Secret, a ja miatem 
szcz^scie/nieszcz^scie (wtasciwe podkre- 
slic) byc jego ostatnim redaktorem naczel- 
nym (w sumie byto dwöch, jeden byt 
pierwszy, drugi ostatni) . Ktöregos dnia w 
czasie wakacji roku biezqcego wpadt do 
mnie Haszak, wcisnqt w r^k? nadgryziony 
otöwek i kawalek papieru, po czym möwi: 
„Masz Borek, pisz". Wie/: pisze;. 

Po drugie, dlaczego Zacisze jest wielkq 
literq? A bo to taka metafora i w ogöle bar- 
dzo wyszukana koncepcja. Z Zacisza, bo 
ode mnie z domu na Zaciszu w Warszawie 
(blisko McDonald 'sa, kto zna okolice^ to 
wie) . A röwnoczesnie z zacisza, bo tu u nas 
w domu raczej spoköj (nie liczqc elektry- 
köw, ktörzy przez ostatnie dwa tygodnie 
robili demolk^) i wielki swiat gier kompu- 
terowych oglqdamy sobie od ubiegtego 
roku z zielonej trawki, choc nie do korica. 

Wiec teraz chyba juz wszystko jest jasne 
- ktos (czy tez moze Ktos?) w Gamblerze 



uznaf, ze mam co miesiqc wypocic z siebie 
jakis komentarz na temat. Na szcz^scie nie 
zostato ustalone na jaki temat, wi^c mam 
pewnq swobod^. W tajemnicy przyznam, 
ze w tydzieh po wizycie Haszaka dzwonili 
z innej redakcji. No cöz, nie zawsze festina 
lente... 

No dobra, to byto tak troche^ luzno i ty- 
tutem wst^pu, ale warto by napisac cos 
troche^ powazniejszego. Dia mnie ze zrozu- 
miatych wzgl^döw najciekawsze w ostat- 
nim czasie sq wstrzqsy na rynku prasy 
growo-komputerowej. Kiedy to pisz^, 
wstrzqsy jeszcze nie ustaty i nie bardzo 
wiadomo, jak b^dzie ten rynek wyglqdac 
w pazdzierniku, kiedy b^dziecie czytac 
ten tekst, ale przynajmniej rzucmy okiem 
na sytuacj^. Konkretnych nazw nie b?- 
dzie, ale jak ktos chce zgadywac - smiato, 
zyjemy w wolnym kraju. 

Przez kilka lat na rynku niewiele si? 
dzialo - wychodzity trzy do pi^ciu tytu- 
töw w jednej albo dwöch ligach. Potem 
zacz^to si? robic odrobin^ g^sciej, pojawi- 
ty sie^ ze dwa dodatkowe tytuty, ktöre z 
racji zasi^gu i naktadu, albo formuty wy- 
dawniczej, nalezato traktowac powaznie. 
To byty takie przedwstrzqsy. Gruchn^to 
dokladnie rok temu. Padt TS. Na rynku 



zrobita sie^ luka. Duzo czasu nie mineto, a 
pojawit sie^ zupetnie nowy tytut. To zre- 
sztq zapewne nie koniec ruchöw na ryn- 
ku gier, w ciqgu najblizszego pötrocza 
mozna sie^ spodziewac nast^pnych wzlo- 
töw i upadköw, ale sprawa jest bardzo 
zagmatwana i proszono mnie o jej wy- 
kropkowanie: - 

Z tym pojawieniem sie^ nowego tytutu 
tez byt zwiqzany huk. Nie dlatego, ze si$ 
gtosno reklamowali, nie, huk polegal na 
czyms zupetnie innym. Otöz ten nowy 
tytul zostat wydany przez duzq grupe^ lu- 
dzi bynajmniej w branzy nie nowych, 
ktörzy odeszli z dotychczasowego swojego 
pisma (wcale nie byt to TS), bo nie odpo- 
wiadata im panujqca tarn atmosfera. 
Szczegötöw nie znam, plotek nie powta- 
rzam, domystami sie^ nie dziele^ - ale jesli 
nastqpit roztam, cos tarn szwankowato. 

Dia mnie jest to o tyle interesujqce, ze 
na swöj sposöb znajome. Co mtodsi Czy- 
telnicy mogq o tym nie wiedziec, ale na 
wiosne^ 1992 roku TS przezyt podobnq bu- 
rz$ - odszedt z tytutu caty zespöt. Tak na- 
prawde^ odszedt gtöwnie redaktor naczel- 
ny, ale pociqgnqt za sobq wszystkich in- 
nych. Wsröd nich mi^dzy innymi 
obecnego redaktora naczelnego tego no- 
wego tytutu, co to sie^ ostatnio pojawit. 
Cöz, historia kotem sie^ toczy, albo tez raz 
na wozie, a raz koniom lzej... 

Nacz. w st. spocz. 



Pierwsza w Warszawie Siec TYLKO dla Graczy !!! 

^ r» r f D A K I r~T~tn-*wszystkiekomputery MMX, SB16 
CR.) xj l\/AIN L Murnieje, deathmatche i CTF 

I Jl PF R PTA ") * dla niesmiatych BOT-y 

iZLtUl^ L X^bCLf * stosy dodatköw I map do Quake'a 

(obok gieldy na Grzybowskiej) ^ /Ä/GRKV >x y r x> 
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Temat numeru 



ECTS'97 



W dniach 7-9 wrzesnia 



odbyty sie^ w Londynie, 
w hali Kensington- 
-Olympia targi kompute- 
rowej rozrywki - Elec- 
tronic Computer Trade 
Show. Miasto byto je- 
szcze pograzone w 
zatobie po smierci 
ksieznej Dlany (pogrzeb 
odbyt sie w przeddzieh 
rozpoczecia targöw). 
Branza zareagowala na 
to na swöj sposöb: 21st 
Century Entertainment 
ogtosito wydanie w 
polowie pazdziernika 
nowego produktu, Dia- 



na - The Screensaver 
(patrz: „Drobnym dru- 
kienT). 



Wsröd prezentowanych na targach pro- 
duktöw trudno bylo dopatrzyc sie hitu, 
ktöry mögiby zdeklasowac konkurencje. 
Stawka bardzo sie wyröwnala, sporo jest 
bardzo dobrych produktöw. Czynnikiem 
dodatkowo uniiikujqcym wszystkie gry 
bylo pokazywanie ich na kartach 3 Dfx Vo- 
odoo. Programisci, prowadzqcy przy stoi- 
skach prezentacje kolejnych tytulöw, wsröd 



zalet wymieniali takie szczegöh/, na ktöre 
gracz w ogöle nie zwröci uwagi lub zauwa- 
zy je dopiero po kilkuset godzinach grania. 
Generalnie, zalety te zwiekszajq realizm 
gry oraz jej konfigurowalnosc, co z kolei ma 
wydluzyc okres jej atrakcyjnosci dla gracza 
(gdy wezmie si^ pod uwage nadprodukcje 
gier, wyglqda to na zakladanie petli na 
wtasnqszyje; kazdy jednak ma nadzieje, ze 



kJient wybierze wlasnie jego produkt i to 
nim bedzie sie bawil przez okrqgry rok). 
Niewielkie röznice w wyglqdzie oraz brak 
czasu na dfuzsze pogranie, a wiec na dopa- 
trzenie si^ cech charakterystycznych dla 
konkretnej gry, dodatkowo zacierah/ obraz. 
[edynym pozytkiem z takich prezentacji 
jest wniosek, ze mamy ustalony Standard 
akceleratoröw3D. 
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Nie tak nie dodaje uroku grze jak asysta jakiejs stynnej gwiazdy. 



GAMBLER 




Na Zachodzie bez zmian 

Gdyby poröwnac stoiska wystawcöw, oka- 
zaloby si^, ze ciqgle najlepiej majqsie^ kon- 
sole, a wsröd nich dominuje PSX. Enuncja- 
cje Sony, ze w tym wieku nie zamierza 
sprzedawad swojej nowej maszyny, naj- 
wi^ksza powierzchnia stoiska oraz bogata i 
röznorodna oferta tytulöw (w wietezej licz- 
bie pojawily sie^ gry RPG i strategiczne) 
sprawia, ze na razie PSX pozostaje niekwe- 
stionowanym liderem rynku. Sega pröbuje 
odzyskac utracone pozycje - dementuje 
pogloski o przygotowywaniu nowej konso- 
li, ktöra miafaby sie^ pojawic w przyszfym 
roku i podkresla zalety gier na wlasnqplat- 
forme (w poröwnaniu z PSX) - ale anality- 
cy nie wrözq jej wielkiej przyszlosci. Nie- 
wielkie stoisko Nintendo sugeruje, ze firma 
nie widzi jeszcze w Europie wielkich pieni^- 
dzy - a przynajmniej nie tak wielkich, jak w 
Japonii czy Stanach (wi^cej o konsolach na 
ECTS w nast^pnym numerze) . 

Dia uzytkowniköw PC nadszedl czas na 
rozstanie sie^ z 486. Przesiadka na Pentium 
i wyposazenie go w 16 MB RAM oraz akee- 
lerator 3D to minimum, jesli chee sie^ korzy- 
stac z propozycji zachodnich wydawcöw, 
przygotowywanych na koniec tego roku. 
Inna moda, ktörej zkolei ulegajqdevelope- 
rzy, to przygotowanie sieciowej wersji gry, 
na dodatek umozliwiajqcej zabawe^ przez 
internet, IPX i modern. Zapomina sie^ przy 
tym o 4-osobowych pojedynkach - najnow- 
sze produkty mogq obsluzyc jednoczesnie 
8, 16, a czasem i wi^cej graezy. 

Czeka nas prawdziwy wysyp strategii 
czasu rzeczywistego (doczekaly sie^ skrötu 
RTS - Real Time Strategy, co jest pewnq 
miarq popularnosci) , gier 3D oraz klonöw 
Tomb Raidera (niekonieeznie z kobiecym 




Antywirusowa ekipa zaezyna oczyszczac teren przed 

hala Olympn. 

bohaterem) . Jak widac, pod wzgledem ga- 
tunköw i wymagan sprz^towych pecetöw, 
od targöw E ( nie si$ nie zmienilo. 

Rozpasany seksualizm 

Nie mogqc w prosty sposöb wykazac wy- 
zszosci swych gier, producenci nie ustawali 
w wysilkach, by zwröcic na nie uwage^ po- 
przez marketing. (uz pierwszego dnia rano, 
zanim otwarto targi, a ttum kl^biqcy sie 
przed halq Olympii wypelnil jej wn^trze, 
na ulicy cos zabuezato, zasmierdziato, zo- 
stawilo klqb dymu i znikneto. Oto super- 
szybka zaloga pogotowia antywirusowego 

GAMBLER 10/97 



(reklama gry Virus firmy Telstar) rozstawi- 
la tablice ostrzegawcze tuz przed halq i od- 
jechala, zanim poliejanci zdqzyli wyjqc pal- 
ki, aby zaprowadzic porzqdek. 

Inne reklamy byh/ troche^ mniej nachal- 
ne, ale nie mniej interesujqce. Firma Nova 
Logic, znana ze swych symulatoröw, zwola- 



Na pierwszym planie Intelowy balon, na drugim - 
nagie piersi dziewicy przy wejsciu na stoisko Virgmu, 



Tytuty 




Zdj$oe z Lara Croft (Rhona Mitra) - wsröd m$zczyzn 
wtelkie poruszenie. 

la konferencj^ prasowq by oglosid podpi- 
sanie porozumienia z Lockheedem Marti- 
nem (patrz: „Drobnym drukiem"), jednym 
z najwi^kszych producentöw samolotöw 
wojskowych. 




Nie chee po raz kolejny pisac o glo- 
snych tytutach: Tomb Raider II, Quake 
II, Hexen II, Dark Relgn. To juz byto w 
relacji z Atlanty (Gambler 8/97). 
Poniewaz poziom produktöw prezen- 
towanych na ECTS jest wyröwnany, 
pozwalam sobie przedstawlc 10 
bardzo dobrych gier, ktöre maja 
szanse stac sie przebojami, a nie 
goszcza zbyt czesto na pierwszych 
stronach plsm branzowych. Poniewaz 
nie sposöb wymlenlc wszystkle 
ciekawe produkty od razu, Informacje 
o nich bedziemy sukcesywnie przeka- 
zywac w dziale News. 

A oto wybrane (calkowicie sublek- 
tywnie) tytuty: 

Anno 1602/ Sunf lowers 



Strategia zupelnie nie zauwazona w Atlancie. 
bazuja.ca na pomysle Settiers, ale bardziej zlozona, 
z lepiej rozwini^rym w^tkiem ekonomicznym i 
ograniezeniem roli wojny w rozstrzyganiu sporöw. 
Akcja zaezyna sie na pocza.tku XVII wieku. czasu 
kolonizaeji nowych la.döw. Zadaniem graeza jest 
opanowac i zagospodarowac jak najwiecej wysp 
tak. by kolonisci byli zadowoleni z jego panowania. 

W odröznieniu od Settiers, gdzie wojna byla na- 
ruralnym nastepstwem ekspansji ekonomicznej, w 
Anno 1602 prowadzenie wojny jest kosztowne i 
naraza mieszkancöw na wiele klopotöw. W miare. 
mozliwosci nalezy wiec korzystac z drogi dyploma- 
tycznej. 

Platforma: PC CD-ROM. Windows 95 

Termin wydania listopad 1997 

Blade Runner/Virgin 

Gre_ prezentowano na zamknietym pokazie. 
choc tajemnica. wielka. nie jest. Ot. aby wzbudzic 




zainteresowanie. A na uwage rzeczywiscie zaslugu- 
je: postacie stworzone za pomoca, techniki mo- 
tion-capture perfekcyjnie polaczonej z teksturowa- 
niem. znakomita gra swiatel. Warsrwa fabulama - 
jako detektyw zgl^biasz zagadki ciemnego (nie tyl- 
ko w przenosni) miasta. 

Wszyscy. ktörzy zobaczyli pokaz. byli pod wra- 
zeniem gry. NajlepszA jednak rekomendacja. sa. slo 
wa speca od przygodöwek. pracujacego w naszej 
konkurencji: ..W tej grze jest wszystko, co chcialem, 
aby bylo w przygodöwcc". 

Platforma PC CD-ROM 

Termin wydania jesieh 1997 

Dark Earth/Kalisto 
Entertainment 




Autorzy nazwali te gre przygodöwka. w czasie 
rzeczywistym. Rozwia.zujemy zagadki, spotykamy 
postacie i rozmawiamy z nimi, a rozwöj akcji zalezy 
od naszych posuniec. Jesu dodamy do tego jeszcze 
40 rodzajöw broni i 6 sposoböw walki, okazuje sie, 
ze Dark Earth la.czy elementy z Tomb Raidera i 
Quest for Glory. 

Akcja gry przenosi nas w czasy antyczne. kicily 
deszcz meteoröw zamienia Ziemie w pustkowie. 
Jako Arkhan, Straznik Ognia w Sparcie, musisz 
odkryc tajemnice ukryte w ciemnosciach spowija 
jacych miasto. Znakomita grafika. wykorzystuja.ca 
wszystkie zaawansowane techniki tworzenia obra- 
zu (m in 100 posi.K i 3D)I ponad 260lokacji - to 
powlnrto iici dlugo przykuc uwage gracza. 

Platforma: PC CD ROM 

Termin wydania: pazdziernik 1997 

F-22 Raptor/Nova Logic 

W najblizszym czasie pojawily sie, wzglednie 
pojawia, 3 symulatory F-22. Ten produkt jest o tyle 
ciekawy dla milosniköw symulatorow. ze zostanie 
zrobiony we wspölpracy z Lockheedem Martinem. 
producentem prawdziwego F-22. Firmuja.c niejako 
gre., Lockheed wydelegowal Dave'a Fergusona. 
szefa oblatywaczy. wieloletniego zasluzonego pilo- 




Najbardziej widoczne byty firmy oferujace 
uciechy seksualno-optyczne. 



Activision usta- 
wit na stoisku 2 
podesty, na ktörych 
pojawiaty si$ zywe 
rzezby. Przedstawia- 
ty one postacie z 
promowanych gier 
- na drugo zamiera- 
ry w bezruchu i nie 
zwracary uwagi 
przechodzqcych. 
Dopiero gdy ktos 
znalazt si^ w zasi^- 
gu ich rqk, nagle 
ozywaly - lapary go 
za glow^ czy ramie^ 
wywotujqc st räch u 
oliary i smiech licz- 
nych obserwato- 
röw. Szczegölnie 
perlidnie dziatal, 
wyjqtkowo dobrze 
ucharakteryzowa- 
ny, potwör z Hexe- 
nall. 

Team 17 wyslal 
w tlum gosci agre- 
sywnego, wscibskie- 
go robaka, ktöry za- 




Potworz Hexena II czyha na ofiar? - o/o najbardzie/ 
agresywna (wzgl$dem blisko przechodzacych) zywa 



czepiat zywe rzezby 
na stoisku Activi- 
sion, przepychal sie^ 
przez najwieteze 
tlumy rozrzucal ja- 
dalne robaki i wy- 
grazal fotografom 
plastikowym pisto- 
letem maszyno- 
wym. Naprawd^, 
trudno go byto nie 
zauwazyc. 

Intel wypuscil 
balon sterowany 
malymi silniczka- 
mi, unoszqcy si^ ni- 
sko nad miedzystoi- 
skowymi alejkami. 

Najbardziej wi- 
doczne byry jednak 
firmy oferujqce 
uciechy seksualno- 
-optyczne. Wspa- 
niale dziewczyny 
gosciry na stoiskach 
Acclaimu i SCI. Jed- 
na z hostess firmy 
Virgin, przebrana 





Podrabiane Spiee Girls. Chyba mozna si? bylo 

nabrac? 

za postac z gry, prezentowala nagi biust. 
Gdy zacz^ta do tego rozdawac oczy (po jed- 
nym) , przed stoiskiem utworzyla si? poka- 
zna kolejka. 

lak zwykle, wszystkich przebil Eidos. 
Przez jego stoisko przewalah/ si^ tabuny 
AndyDav-dsonfzprawejJprzyjmujegratulacje. urodziwych niewiast. Kazdy mögl sobie z 

Drobnym drukiem 

21th Century Entertainment zamierza wydac 15 pazdziernika program Diana - The Screensaver dla 
Windows 95, w ktörym znajda. sie m.in. zdjecia ksieznej Diany, 10 krötkich filmbw z komentarzem, przedsta- 
wiaja,cych jej zycie, cytaty z wypowiedzi ksiezne) oraz zbiör informacji o niej. Jeden funt ze sprzedazy kazdej 
kopii programu ma byc przeznaczony na Fundusz Pamieci Ksieznej Diany. 

Intel, prezentuja.cy na ECTS przydatnosc procesorow Pentium II w grach, najprawdopodobniej bedzie 
tundatorem nagrody wielkiego konkursu organizowanego przez CD Projekt na Gambleriadzie. Nagroda. ma 
byc, rzecz jasna, komputer z procesorem Pentium II. 

Firmy Nova Logic i Lockheed Martin podpisaty umowe, na mocy ktörej Nova Logic otrzyma pomoc tech- 
niczna, przy tworzemu nowych symulatorow lotu, opartych na produktach Lockheeda. Ma to zapewnic jak 
najwierniejsze odtworzenie rzeczywistego zachowania maszyny w powietrzu. Pierwszym z serii produktöw 
tworzonych w kooperacji bedzie F-22 Raptor. Prace nad nim dobiegaja, juz kohca. 

PAN Technology zaprezentowat CopyLok, nowa metode zabezpieczania ptyt CD przed kopiowaniem. 
Kod zabezpieczanego programu jest kompilowany z kluczem software*owym. Zabezpieczenie umozliwia 
przegranie ptyty, ale kopia nie jest traktowana jako rwör orygmalny. Na razie 5 wydawcöw gier zainteresowa- 
to sie zakupem tej technologii. 

Przeboje z konsoli N64 zostana. przemesione na PC CD-ROM. Acclaim zapowiedziat wydanie Turoka, a 
Virgin - Shadows of the Empire autorstwa LucasArts. 

7 wrzesnia na stoisku MicroProse odbyt sie pojedynek w Worms 2 pomiedzy twörca gry - Andy Davidso- 
nem a Chnstopherem Greenem - zwyciezca, turnieju Worms 2 rozegranego dzieh wczesniej podczas przy- 
jecia, ktörego organizatorem byt Team 17. 

Najciekawsza. transakcja targöw byt zakup kontrolowany dokonany przez prezesa firmy L.E.M., Marcina 
Turskiego. Nabyt on u jednego z wystawcöw, za niewygörowana cene 5 USD, piracka, wersje Command 
& Conquer: Red Alert, Oktadka kompaktu byta rosyjskojezyczna. 
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nimi zrobic zdjecia z Polaroidu, a one 
wprost lgnety do chetoych. Odbieralo to 
rozum mniej odpornym (biegali do zdjecia 
po kilka razy z kazdq) , a u ptci pieknej, ob- 
serwujqcej wydarzenia z bezpiecznego dy- 
stansu, rodzito usmiechy politowania. Na 
oslode dla pari Eidos mial tez na stoisku 
dwöch miesniaköw, prawdziwych macho. 

Gwiazdy, gwiazdki i tanie podröbki 

Nie tak nie dodaje 
uroku grze jak asysta 
jakiejs sfynnej gwia- 
zdy. Najbardziej pi- 
kantna byto z pew- 
nosciq obeenosd 
piqtki dziewczqt ze 
Spiee Girls i to 
podwöjnie. Po 

pierwsze, wzbudziry 
entuzjazm gdy poja- 
wiry sie^ na stoisku fir- 
my Koch, promujqc 
multimedialnq en- 
cyklopedie Hutchiso- 
na. Po drugie, po 

pewnym czasie okazafo sie, ze to tylko 
umiejetnie dobrane sobowtöry (przyznaje, 
sam dalem sie nabrad) . 

Drugq, juz nie tak catkiem podrobionq 
postaciq byla Lara Croft, w ktörq wcielüa 
sie 21-letnia aktorka, Rhona Mitra. Jej po- 
jawienie (a wtaseiwie wiadomosc o jej po- 
jawieniu) wywotato catkowitq blokade 
woköt stoiska Eidosu, co przeciqgneto sie 
ponad plan, poniewaz heroina raezyta sie^ 
spöznid 45 min. Zywa Lara byta nawet 
podobna do samej siebie, choc miata zde- 
cydowanie mniej tröjkqtnq twarz. Przy oka- 
zji promoeji Tomb Raidera II, Rhona Mitra 
reklamowata takze siebie (co zresztq nie 
dziwi) - 10 listopada ukaze sie jej debiu- 
tancki singel „Getting Naked", wydany 
przez Naked Records. 




Stoiska nie byty tak fantazyjne jak na E3, ale tez 
mialy swöj styl. 



Eidos (niekwestionowany lider pod 
wzgledem liczby osöb goszczonych na stoi- 
sku) zaprosit takze reprezentantöw naro- 
dowej druzyny Anglii w pitee noznej, An- 
dy'ego Cole'a i Petera Beardsleya, by 
wsparli promoeje; nowej edycji Champion- 
ship Manager II (sezon 97/98) . 

I wtaseiwie lista gwiazd na tym sie kori- 
czy (mozna jeszcze dodac do niej johna Ro- 
mero prezentujqcego Daikatane, Petera 
Molineux, a takze Dzikiego Billa Stealeya, 
zatozyciela Inte- 
ractive Magic). W 
poröwnaniu z E 3, 
katalog gwiazd nie 
wyglqda zbyt oka- 
zale. 



ECTS a sprawa 
polska 

Imponujqco, w 
poröwnaniu z la- 
tami poprzedni- 



ta. aby na biezaco sprawdzal wiernosc symulaeji i 
sugerowal stosowne poprawki. 

Symulator przeznaczony bedzie przede wszyst- 
kim do trybu multiplayer (8 osöb bedzie moglo 
grac z jednego kompaktu). Wsröd przeciwniköw 
znajda. sie min.: MiG-27. MiG-29, Su-27. EF2000 i 
Tu- 160. 

Platforma: PC CD-ROM 

Termin wydania: jesieri 1997 

Gettysburg/Fraxis 

To pierwsza gra Sida Meiera od czasu, gdy od- 
szedl z MicroProse i zalozyl firme Fraxis. Jak sie 
nietrudno domyslic. gra bedzie symulowac jedna. z 
najwiekszych bitew wojny secesyjnej. Ma byc Stra- 
tegie czasu rzeczywistego i przy tym wiernie odda- 
wac realia bitwy (m.in. pieezolowieie odtworzone 
pole birwy. lista historycznych rozkazöw), ale ma 
takze zawierac scenariusze hipotetyczne oraz gene- 
rowane, aby zapewnic wieksza. grywalnosc. Cieka- 
wostka - w rrybie multiplayer armia. moze dowo- 
dzic nie jeden graez, ale caty zespöl. Kazdy czlonek 
grupy dowodzi oddzialami podlegajacymi jednemu 
z generalöw nizszego szczebla. 












Przedstawiciele Techlandu na swym stoisku w hotelu 
Hi/ton. 



Na sto/Sh u Konami panowata juz zima i zimowe 
igrzyska ohmpijskie w Nagano. Na zdjeciu - w lodzie 
powstaje logo imprezy. 

mi, prezentowata sie ekspozycja polska. 
Jej gtöwnym atutem byto z pewnosciq sto- 
isko Techlandu, nie znajdujqce sie na tere- 
nach wystawienniczych, ale w zaciszu 
apartamentu hotelu Hilton, tuz kolo 
Olympii. Prezentowano tarn gre strate- 
gicznq Exterminacja, strzelanine Crime 
Cities oraz wst^pne Stadium nowej gry - 
Crusher, bedqcej strzelaninq 3D. 

Pozostate gry pochodzqce z Polski 
mozna byto znalezc na stoisku niemiec- 
kiej firmy TopWare (Jack Orlando, po- 
wstaty w Bielsku-Biaiej i Earth 2140 ro- 
dem z Krakowa) oraz angielskiej Flair 
(Lew Leon z wrodawskiego Leryx Long- 
Soft i A.D. 2044 z rzeszowskiego L.K. Ava- 
lon). 



Platforma: PC CD-ROM. Windows 95 
Termin wydania: jesieri 1997 

Imperialism/Mindscape 

Nieco w cieniu znanych sequeli Panzer Gene- 
ral 2 i Steel Panthers 3 powstaje (a wtaseiwie juz 
powstala) bardzo rozbudowana gra strategiczna - 
Imperialism. Jako wladea XlX-wiecznego impe- 
rium prowadzisz zaawansowane dzialania dyplo- 
matyczne. starajac sie rozszerzyc swoje wplywy. 
Wia_zesz sie ukladami z mniejszymi krajami Iub je 
podbijasz. prowadzisz wyniszczaja.ee wojny. ale tak- 
ze edukujesz ludnosc. zasilajac przemysl wykwalifi- 
kowana. sila. robocza,. Nie bez znaezenia sa. takze 
handel oraz zakup nowych technologii. 

Platforma: PC CD-ROM. Windows 95 

Termin wydania: wrzesieri 1997 
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Producenci nie ustawali w wysitkach, by zwröcic uwage na swoje gry. 



Incubatlon/Blue Byte 

To chyba pierwsza gra strategiczna (turowa!) 
wykorzystujaca engine strzelanki lotniczej (Extreme 
Assaull). W Incubation, podobnej stylem do czesci 
taktycznej X-Coma. walczysz z Obcymi. zdobywa- 
jac i wynajdujac nowe rodzaje broni, korzystajac z 
coraz lepiej wyszkolonych zolnierzy i scigajac coraz 
wieksze potwory. 




Uzycie engine'u strzelanki pozwala na swobod- 
ne przymieszczenie sie_ nad terenem bitwy. prynne 
powiekszanie i oddalenie terenu. a takie ogladanie 
pola bitwy oczami jednego z Twoich zolnierzy. 

Platforma: PC CD-ROM, Windows 95 

Termin wydania: jesien 1997 

Overboard/Psygnosis 

Gra z pewnoscia. nie bedzie przebojem na mia 
re Quake'a II czy Tomb Raidera II, ale bedzie sie w 
nia. gralo. Plywasz po morzach galeonem i rozbi- 
jasz okr^ty przeciwnika, uzywajac kilku rodzajow 
broni, zbierasz bonusy. spotykasz potwory mor- 
skie. W szczegölnych przypadkach Twöj okret za- 
mienia sie w balon i niszczy przeciwnika, zrzucaja.c 
papugi. 




Do przejscia masz 5 krain (m.in. Arktyka. Kara- 
iby. Srodkowy Wschöd), na koricu kazdej z nich 
czeka wielki boss. Gra jest niezwykle kolorowa i 
wcia.gaja.ca. Trzeba bylo zobaczyc tych dziennika- 
rzy przypietych do konsol podczas rozdawania na- 
gröd ECTS Awards (w sali przeznaczonej dla prasy 
wystawiono konsole m.in. z ta. graj. 

Platforma: PC CD-ROM, PSX 

Termin wydania: jesien 1997 

Populous Ill/Bullf rog 

8 lat temu Bullfrog wydal pierwsza. gr^. ktöra 
zapocza.tkowala gatunek strategii czasu rzeczywi- 
stego zwany God Game - gracz wcielal sie w po- 




Tegoroczna edycja zgromadzita ponad 1 70 
wystawcöw, co zmusito organizatoröw do 
zwi^kszenia powierzchni targöw. Swiadczy to 
o rozwoju rynku europejskiego, choc cata 
branza wciqz boryka si^ z powaznymi proble- 
mami, np. z nadprodukcjq czy piractwem. 

Na przykiadzie rozwoju targöw ECTS i 
E 3 , najwi^kszych i najbardziej prestizowych 
imprez branzowych w Europie i Ameryce, 
widac wyraznie sil^ prezentujqcych si^ na 
nich rynköw. Z ocenq kondycji naszego 



Wfirmie Psygnosis mozna bylo spröbowac 
wirtualnych lotöw kosmicznych. 




Robaki atakuja 



Mi^dzy stoiskami krqzyto wielu krajo- 
wych dystrybutoröw. O efektach ich targo- 
wych spaceröw poinformujemy w nast^p- 
nym numerze Gamblera. 

Imponujaco, w porownaniu z 
latami poprzednimi, 
prezentowata sie ekspozycja 
polska. 



Kolejna gwiazda targöw, mistrz ceremonn ECTS 
Awards. Ray Cokes by/ tak bezposredni Jak na 
ekranie 

rynku wypada wi^c poczekac do Gamble- 
riady. 

Niespecjalny wysfannik 
Sir Haszak 



stac boga ludu. W nowym Populousie nie zmienila 
sie idea samej gry. ale wprowadzono nowe srodki 
wladania ludern. Pojawily sie nowe czary, mozli- 
wosc szpiegowania, nawracania wrogich ludöw. 
Najwieksze zmiany zaszly jednak w warstwie gra- 
ficznej: akcja rozgrywa si^ na planecie, ktöra moze 
byc widziana z kosmosu i z powierzchni. Gracz 
przez cary czas odnosi wrazenie. ze akcja rzeczywi- 
scie toczy sie na planecie - pokonanie dluzszej 
drogi pozwala zauwazyc jej wypuklosc. 

Platforma: PC CD-ROM 

Termin wydania: pocza.tek 1998 



Worms 2 Team 17 

Andy Davidson, twörca gry, staje na glowie, by 
nowe robaki powtörzyty sukces pierwszej czesci i 
najwyrazniej mu sie uda. Gra jest niemal gotowa, 
ale wcia.z powstaja. nowe rodzaje broni (widzialem 
w akcji wsciekle krowy. szalone staruszki i samona- 
prawadzaja.ce si^ owce). Worms 2 jest szybka, 
ladna i dowcipna. Nadal swietne. choc znacznie 
zmienione sa. animacje odtwarzane przed kolejny- 
mi grami. Nawet bez wielkiej kampanii promocyj- 
nej, jaka. zorganizowal MicroProse (wydawca gry). 
robale maja, szans? stac si? hitem. 
Platforma: PC CD-ROM 
Termin wydania: pazdziemik 1997 
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ECTS Awards 



Wieczorem 8 wrzesnia odbyta si^ w Royal 
Lancaster Hotel uroczystosc wreczenia nagröd 
przyznawanych przez prase fachowq. Do kon- 
kurencji stanety produkty wydane pomiedzy 1 
stycznia 1996 r. a 31 maja 1997 r. 

Wr^czenie nagröd polqczono z uroczystym 
obiadem dla wydawcöw. Potem, az do godzi- 
ny 2 w nocy, wszyscy wspaniale sie^ bawili na 
dyskotece. Mistrzem ceremonii byt Ray Cokes, 
znany prezenter MTV i Channel 4. 

Wyniki z pewnosciqzadowolity firmy Eidos 
i Core Design: gra Tomb Raider dostata 5 sta- 
tuetek; Eidos otrzymal nagröd^ jako najlepszy 
wydawca roku, a Core Design uznano za de- 
velopera roku. Troche gorzej wypadly: Com- 
mand & Conquer: Red Alert - 3 statuetki oraz 
Quake - 2. 




Nobliwe grono wydawcöw gier bawilo sie nad wyraz 
spokojnie i kulturalnie... 



Nagrody marketingowe CTW 

Brqzowa - Command & Conquer: Red 
Alert 

Srebrna - Platinium Range, Sony Compu- 
ter Equipment Europe 
Zlota - Tomb Raider, Eidos 



A oto pelna lista zwyciezcöw 

Produkt Multimedialny 

Encarta 97 

Najlepszy sprzet PC 

3Dfx Voodoo Graphics 3D Accelerator Card 

Gra roku Japonii (LOGiN) 

Command & Conquer: Red Alert (PC) 

Gra roku Hiszpanii (Micromania) 

Tomb Raider (PC/PSX) 

Gra roku Wloch (The Games Magazine) 

Quake (PC) 

Gra roku Francji (Joystick) 

Command & Conquer: Red Alert (PC) 

Gra roku Europy Wschodniej 

(Level Magazine) 

Tomb Raider (PC/PSX) 

Gra roku Beneluksu (Power Unlimited) 

DukeNukem3D (PC) 

Gra roku Skandynawii (PC Hemma) 

Quake (PC) 

Gra roku Niemiec (Power Play) 

Tomb Raider (PC/PSX) 

Najlepsza konsola 

Nintendo 64 

Developer roku 

Core Design 

Gra roku na konsole 

Mario 64 

Gra roku na PC 

Tomb Raider 

Wydawca roku 

Eidos 



Firma wysytkowa 




...dopöki stezenie alkoholu we krwi nie przekroczyh normy 
dopuszczanej przez Unie Europejska 



Okiem wydawcy 




Dystrybutorzy w zasadzie zajeci sa. na targach kupowaniem tytuföw, podpisywaniem umöw, stowem wszystkim, co ma stu- 
zyc zapetnieniu pölek w sezonie przedswiatecznym. W kazdym z nich tez jednak drzemie dusza gracza. Zapytalismy wiec, 
co im sie podobato na ECTS. co wedtug nich ma szanse stac sie przebojem. 

Marcin Iwiriski, Adam Kiciriski, CD Projekt. „Produktem, ktörego nie wiedzielismy wczesniej, a ktöry wygla.da swiet- 
nie, jest Anno 1602 fumy Suntlowers. Bardzo dobrze prezentuja. sie wyscigi Codemasters - TOCA Touring Car Champion- 
ship. Ciekawe. inne od wszystkich sa, produkty Cryo. Z gier firm reprezentowanych przez CD Projekt wspaniale zapowia- 
dajg sie Incubation Blue Byte'a i G-Police Psygnosisu. Nie podobaf nam sie V-2000 Groliera. To produkt nie z tej epoki ." 

Grzegorz Onichimowski, IPS CG: „Widziatem tyle produktow, ze wszystkie juz mi sie myla,. Möwia.c powaznie, wydaje 
mi sie, ze swietne beda, Populous III, Dungeon Keeper II oraz Gettysburg. Cöz, po prostu lubie Strategie. Znakomicie wy- 
gla.da Blade Runner. Z produktow konkurencji najlepie| prezentowaty sie produkcje Eidosa." 

Marcin Turski, L.E.M „Najlepsza. gra. targöw byta Total Annihilation. Bez zednych wajpliwosci. Druga to Final Fantasy VII - 
stanowi ona dowöd, ze w szybkosci obracania duzej liczby poligonöw na Sekunde PSX doröwnuje N64. Jako trzecia. wymienil- 
bym TOCA Touring Cars Championship ex aequo z röwnie doskonala Blade Runner. Pod wzgledem wykonania technicznego 
najbardzie] podobat mi sie Golf Pro firmy Empire. Wrazenie robit pokazywany na zapleczu Empire Flying Corps na PSX. Za- 
wiodtem sie natomiast na produktach Blizzarda - StarCraft i Warcraft Adventure. Kiepsko wygladat tez Doom 64." 

Tomasz Mazur, Mirage: .Nie mowie o Tomb Raiderze II. bo to oczywiste. Znakomity bedzie z pewnoscia. Myth, ktorego 
doktadnie obejrzatem. Wyznacza nowa. jakosc RTS-öw. Na stoisku Codemasters bardzo podobata mi sie TOCA Touring 
Car Championship (swietne refleksy swiatta na karoseriach samochodöw, wypadki), Przebojem powinien stac sie takze 
Blade Runner." 



B 






ul. Pasaz Ursynowski 9 
02-784 Warszawa 
tel. 0-602 614 664 

e-mail: mercury7@polbox.com 
Zamöwienia realizujemy w ciacju 5 dm! 

Oto fragment naszej oferty: 



Gry na PC (CD) 



A. D. Cop 

Adidas Power Soccei = 

ArchJmedtan Dynasty 155 

Asiault Rm 

Blood 139 

Broki-n Sword 15<> 

Capitalism Plus 139 

Comanche 3 I 

Crow: City ol Angelt 138 

,kie Opowiescl: Imo i K, ■ 

■ 131 

Diablo 155 

Die Hard Trilogy 139 
Dlscwonu 2 
Disney'» Donald In Cold Shadow 

Stör) US 

Dominion " 

Dungeon Keeper 150 






Extreme Assault 

Guns'n'i, 



149 



156 



Heroesof Mighi& Magic 2 

Infogrames Pai » 

KKND 

Last Rltes 

Little Big AdveiUu- 

Longbow Gold 

Lords of the Realm 

MaSter Of 0r:.r: ■ \Yf 

MDK(pl) 139 

Nascar Ra 

Populous, The 3rd Coming 



■ 145 

Privateer 2, The Darkening 160 

Pro Pinball Timeshock! 135 

Redneck Rampage 139 
SCAPAB 

Smocze Historie 

Seedster 139 

eme Hospital 139 

Time Warn, r 

Tomb Raider 139 

Warcraft Adv: Lord of the Clans ■ 

I 

WERSAL 1685 145 

DK: Amor. Heritage Childrens Dict. 119 

.> lopedia of Space & Universe 1S9 
Cdla Mullimedialna PW^. 
Encyklopedia seksi, 

Encyklopedia Wszechswiata DK (pl) 169 

Euro Plus + Professional Pack 399 

..?yka Polskiego PWN- 



ö I Gry na SONY PlayStation 



MV PlayStation 
Actua Soccer 109 

rr Soccer97 2iq 

Bast-A-Movie 109 

le 

Camage Heart-- 

City of Lost Children 229 

Crash Bandicool 

Crusader: No remose 

FIFA '97 199 

Independence Day 209 

King's Fleld 

King of Flgl '■ 

Loaded 109 

MechWarrior 2 159 

Rage Raie^ 



Rally Cross 

Samurai 31 
Sentienl 
Soul Blatte 



• r J000- 
vVars 

Tekken 

Tekken 2 



229 

199 

209 

229 



Total NBA" 
- - . 
Wing Commander IV 

Wipeout 



■229 

219 

209 



Prosimy zadzwonid lub napisaC do nas, 
by otrzymac pefny darmowy katalog. 

Wszystkie ceny z podatkiem VAT. 



I 




n 



i 



• 



dla kazdego 
uczestnika ankiety! 

Roczna prenumerata miesi^cznika 
GAMBLER CD 60,00 zt zamiast 1 19,88 zt, GAMBLER 23,40 zt zamiast 46,80 zt 

Uwaga! Zamöwienie prenumeraty z dopiskiem AN Kl ETA i dowöd wptaty 

prosimy nadestac do Sekcji Sprzedazy Wydawnictwa do dnia 30 listopada. 

Wsröd uczestniköw rozlosujemy wiele mitych niespodzianek i sympatycznych gadzetöw! 



RF1KIETR 



iETfl 

FflhbETF 



I . Od kiedy jest Pan/i czytelnikiem 
GAMBLERA 



G od czterech lat 
□ od trzech lat 



□ od dwöch lat 
D od roku 

□ od niedawna 



2. Jak czcsto czyta Pan/i GAMBLERA 

G regularnie kazde wydanie 

G niektöre wydania, ale wiecej niz potowe w roku 

G okazjonalnle, mniej niz pofowe wydah w roku 

3. W jaki sposob dociera do Pana/i 
miesiecznik GAMBLER 

G kupuje w kiosku 

G prenumeruje \ 

Q kupuje w ksiegarni 

G dostaje w pracy 

G pozyczam od znajomych 

~J czytam w czytelnl 

Q inny 

4. He osöb oprocz Pana/i czyta ten sam 
egzemplarz GAMBLERA 



G dwie, trzy osoby 

Q cztery lub wiecej osöb 

5. Ktöre tematy (dzialy, rubryki) czyta 
Pan/i: 



Qnikt 

G jedna osoba 




Na pfycie 

News 

Recenzje 

Opisy 

Temat numeru 

Publicystyka 

TeTe 

Reakcje Redakcji — G 

Internet G 

PSX O 

Nintendo 64 

Saturn 

Amiga 

Hardware 

Targi 

Konkursy 

VARIAtkowo 

6. Jak ocenia Pan/i infformacje 
publikowane w miesieczniku GAMBLER 
pod wzgledem: 

bardzo 

dobra dobra przecietna zta 

aktualnosci G Q Q Q 

rzetelnosci — G Q G Q 

oryginalnosci -Q G G Q 



zrozumiafosci — Q- 

fachowosci G - 

liczby G" 



-O- 

-D- 



-O- 
■U- 
-O- 



-G 
-G 

-G 



7. Jak ocenia Pan/i szate graficzna^ 
miesiecznika GAMBLER 

G bardzo efektowna i przejrzysta 
G przecietna ■ 
Q staba 

8. Jak ocenia Pan/i reklamy publikowane 
w czasopismie GAMBLER (tu ist nie je 
mozliwosc wielu wyboröw) 

Q potrzebne 

G przydatne, pomocne 

G przekazujace wiele informacji 

G utatwiajace podjecie decyzji o zakupie 



produktöw i ustug 
G niepotrzebne 
U przeszkadzajace w lekturze 
Q inne 



9. Czy dokonal Pan/i zakupöw (zaröwno 
indywidualnie Jak i dla ffirmy) pod 
wpfywem reklam publikowanych w 
miesieczniku GAMBLER 



G tak 



nie 



1 0. Jakie inne pisma o tematyce 
komputerowej czyta Pan(i): 

Q PCkurier 

G ENTER 

Q CADCAM FORUM 

G NETforum 

Q UNIXforum 

G TELECOMforum 

Q Amiga 

G PC World Komputer 

G NetWorld 

G MacWorld 

Q Computerworld 

G Cyber 

G Chip 

G Software 

Q Internet 

G Teleinfo 

Q PC Magazine po Polsku 

G Swiat Telekomunikacji 

Q Przeglad Telekomunikacyjny 

Q tacznosc 

H Secret Service 

G CDAction 

G Reset 

Q PC Gamer po Polsku 

Q Swiat Gier Komputerowych 

H Gry Komputerowe 

Q Amiga Computer Studio 

G Biuro i Komputer Gazety Wyborczej 

G WWW 

G inne, jakie 



I I . Jak ocenia Pan/i miesiecznik 
GAMBLER na tle innych pism 
komputerowych, ktöre Pan/i czyta. 
Prosze dokonac oceny na skali: 

I - bardzo zle 
2-zle 

3 - tak sobie 

4 - dobrze 

5 - bardzo dobrze 

GAMBLER G 

inne czasopisma o tematyce komputerowej . . G 

1 2. Czy jest Pan/i zainteresowany/a 
krazkami CD-ROM dotaczanymi do 
czasopisma: 

H tak, korzystam z nich regularnie 
Q korzystam z nich od czasu do czasu 
G nie jestem nimi zainteresowany 

1 3. Co sie Panu/i podoba w miesieczniku 
GAMBLER 



1 4. Co sie Panu/i nie podoba 
w miesieczniku GAMBLER 

15. Co Pana/i zdaniem powinno sie 
jeszcze znalezc w czasopismie 

1 6. Jakiego rodzaju gry interesuj^ 
Pana/Pania. 



G 


strategiczne 




U 


ekonomiczne 




G 


role-playing 




U 


platformöwki 




U 


labiryntöwki 




G 


3D 




G 


przygodowe 




G 


symulacyjne 




G 


sportowe 




G 


wyscigi 




G 


strzelaniny 




G 


bijatyki 




G 


logiczne 




G 


flippery 




G 


multimedialne 




17 


He godzin w tygodniu spedza Pan/i 


grajac 




G 


ponizej 3 


G 21-30 


G 


3-10 


G 31-40 


G 


11-20 


G powyzej 40 


18 


Jak dlugo potraffi Pan/i grac w jedna. 


m 






G 


1 dzieii 


G do roku 


Q do tygodnia 


G powyzej roku 


G 


do miesiaca 




19. 


He oryginalnych gier Pan/i posiada 


G 


1 


G 6-10 


G 


2-5 


G powyzej 10 


Prosimy o kilka danych o 


sobie 


1 


Plec 




G 


kobieta 


Q mezczyzna 


II 


Wiek 




G 


do 1 5 lat 


G 30-39 lat 


G 


15-19 lat 


G 40-49 lat 


G 


20-29 lat 


G 50 lat lub wiecej 


in 


Wyksztalcenie 




G 


podstawowe 


G srednie 


G zawodowe 


G wyzsze 


IV 


Aktywnosc zawodowa 


I. 


jestem (tu istnieje mozliwosc wielu 


wyboröw) 




G 


uczniem 




G 


studentem 




G 


emerytem lub rencista^ 





FF1KIETH 



RHttkETR 



ZI pracownikiem najemnym 

D przedstawicielem wolnego zawodu 

D pracodawca/wtascicielem/wspötwtascicielem 

D pracownikiem na stanowisku kierowniczym 

- dyrektorem 

- kierownikiem 

D inne mozliwosci 



2. Podstawowa dzialalnosc mojej firmy 
to: 



D przemysl 

D bankowosc 

ZI ubezpieczenia 

D budownictwo 

D administracja paristwowa 

D uslugi 

D wojsko 

G sluzba zdrowia 

ZI transport 

IZ1 nauka/szkolnictwo 

D handel 

D hotele/rozrywka 

IZI konsulting/doradztwo 

D telekomunikacja 

CD przemysf komputerowy 

D prasa/media 

O inne 



3. Prosz<? podac sumf rocznych 
indywidualnych Pana/i wydatköw na 

produkty/uslugi komputerowe: 

D ponizej 1 000 zl 
D 1000 -4999 z» 
D5000- lOOOOzt 
D powyzej 1 0000 z! 

□ trudno powiedziec 

V. Miejsce zamleszkania 

D wieS 

ZI miasto do 20 tys. mieszkaricöw 

D miasto od 20 tys. do 1 00 tys. mieszkancöw 

G miasto powyzej 100 tys. mieszkancöw 

VI. Pana/i zainteresowania pozostaja, 
kregu: 

ZI wydarzen politycznych z kraju i ze swiata 

G nauki i techniki 

D wydarzen kulturalnych 

ZI sportu, turystyki i podrözy 

D filmu, teatru, ksiazki 

D motoryzacji 

□ jezyköw obcych 

D krzyzöwek i rozrywek umystowych 

D inne 



Prosimy o podanie konfguracji komputera 
domowego lub tego, do ktörego ma Pan(i) 
regularny dostep w pracy, szkole, u kolegi, itp 

I . Opisany komputer mam 



G w domu 
D w szkole 
D na uczelni 

2. Typ: 

DPC 

D Macintosh 
IZI Amiga 
D inny 



D vv pracy 
□ u kolegi 



Konsole: 
D -PSX 

D - Saturn 

D - Nintendo 64 



3. Jesli PC, to procesor: 



D 286 
D 386 
D486 



□ Pentium 
D Pentium Pro 



4. Zegar (wpisz ile MHz) 

5. Pami$c: 



D4MB 
D 32 MB 



D8MB 
D64MB 



D 16MB 
D wiecej 



6. Pojemnosc 

twardych dyskow (w MB) 

7. Karta dzwiekowa 

D 8-bit D 16-bit D nie mam 

8. Naped CD-ROM: 



D2x 
D4x 
D6x 



9. Monitor: 

□ mono 
D kolor 1 4" 
Dkolor IS" 
D kolor 1 7" 
O inny 



D 8x 

D I0x 

□ 1 2x i wi? cej 

O nie mam 



1 0. Komputera uzywam do: 

D pracy 
D nauki 
D zabawy 



1 1 . Pracuj? w rozdzielczosci: 

D VGA (640x480) D 800x600 D wiekszej 

1 2. Modem: 

□ nie posiadam 
D 9600 kbps 

□ 14400 kbps 
D 28800 kbps 
D 33600 kbps 
D szybszy 

1 3. Mam dostep do Internetu 



□ w domu 
G w szkole 

1 4. Uzywam systemu: 



G w pracy 
G nie mam 



G DOS G Windows 95 

G OS/2 G NT 

Q Windows 3.1 Q Unix 

G Windows for Workgroups 3.11 Q inny 

1 5. Regulamie uzywam (istnieje 
moziiwosc wielu wyboröw) 

G arkuszy kalkulacyjnych 

G edytoröw tekstöw 

Q baz danych 

G programöw graficznych 

G kompilatoröw 

G PIM-öw 

Q Internetu 

G gier 

1 6. W najblizszych trzech miesi^cach 
zamierzam kupic: 

ZI procesor 

Q pamiec 

G dysk twardy 

G CD-ROM 

G monitor 

Q kart^grafiki 

Q kart^ dzwiekow^ 

Q modern 

oprogramowanie: 

Q edytor tekstu 

Q baza danych 

G program graficzny 

G kompilator 

G program obstugi firmy 

G program edukacyjny 

□ gry 

Q inne 



Dzi^kujemy za udziat w ankiecie. Wypetniony kwestionariusz prosimy wystac na adres: 

Wydawnictwo LUPUS, Redakcja miesi?cznika GAMBLER, ul. St^pihska 22/30, 00-739 Warszawa (z dopiskiem ANKIETA) 



Nr ankiety 



Jesli interesuje Pana/ia. promocja prenumeraty miesiecznika GAMBLER i udziat w losowaniu nagröd, 
prosimy podac swoje dane personalne 

lmi§ 

Nazwisko 

Adres: 

kod/miejscowosc 

ulica/nr domu 



R«d«ju|« Mlp6l w ■ kUdzt«: 

Zgredaktor (redaktor prowadzgcy) 

g. Böcevau (EKG) 

Erectus Magnificus (Gildia RPG) 

Knstoff (KS Gambler) 

Marcm Wichary (Klub DDT) 

col. Zgred Killer (Club Simulal 

Zooltar (Klub 3D) 

Proj.kt giaflcoy (larout): 

Piolr Kakiet 



^NNSZYST/c^ 



Za tre*£ ogloszoft 
(zwlaszcza w Club Simulator) 
r«dakcja nie odpowiada 
Redakcja zjada nie zamäwion* maszynopisy 
[I m* nnn) oraz zastrzega sobi« prawo do 
dokoriywama adiustacji 1 akrölöw 
(iowntez o glow«). 




U K A Z U J E 



R A Z 



W 



M 



E S I A C U 



PAJAKI I MUCHY 



W dzisiejszym wydaniu: 

KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 50 

X-COM APOCALYPSE 50 

KLUB3D 52 

GILDIA RPG 53 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 54 

KS GAMBLER 56 

CLUB SIMULATOR 57 

ROZWIAZANIA 

Dungeon Keeper (PC CD-ROM) 58 

Vandal Hearts (PSX) 59 

T&T 

Age of Empires (PC) 60 

Ascendancy (PC) 60 

Bedlam(PC) 60 

Blade Warrior (PC CD-ROM) 60 

Blam! Machinehead (PC, PSX) 60 

Capitalism Plus (PC) 60 

Carmageddon (PC) 60 

Cave Wars (PC) 60 

Daggerfall (PC) 60 

Eraser: Turnabout (PC) 60 

Extreme Assault (PC) 60 

Hardline(PC) 60 

JetFighter 3 (PC) 60 

Lost Vikings 2 (PC) 60 

Outlaws(PC) 60 

Powerslave (PC) 60 

Reloaded(PC) 60 

wipEout (PC) 60 



Pazdziernikowe muchy to ponoc ogromny przysmak dla pajaköw. Nie wiem, 
nie piöbowalem. Z muchami mozna wszak robic duzo ciekawsze rzeczy - na 
przyklad poswiecac je w swia.tym w grze Dungeon Keeper. Zgodme z Waszymi 
zyczeniami publikujemy tip do tej gry, nadestany przez Tomasza Arczynskiego 

Jesu podany w poprzednim numerze cheat do X-COM 3 nie chcial dzialac, 
to zapewne dlatego, ze funkcjonuje on tylko w wersji demo. O czym Zgredak- 
cja miesiac temu nie wiedziala, a teraz z glebokim zalem zawiadamia. 

Zachecony odzewem, pytam z ciekawoscia.: tip do jakiej gry chcielibyscie 
zobaczyc w nastepnym wydaniu TeTe? Przysytajcie swoje typy na kartkach 
pocztowych z dopiskiem „TeTe: tip na zyczenie ". Kazdego 30. dnia danego 
miesia.ca bedziemy podsumowywac glosy, a wyniki plebiscytu oglosimy w 
najblizszym mozliwym numerze. 

Zgredaktor 



AXELERATOR (PC) 

Trzymajac CTRL, wstukaj: 
muchmoney - 130 000 gotöwki 
allweapons - wszystkie bronie 
helpme - naprawa 
aggressor - nieskoiiczone uzbrojenie 
booster - dopalacz 



Flying Corps (PC) 

Nacisnij „u", by wzniesc sie o 
okoto 150 m. 



Betrayal In äntara 
(PC) 

Nacisniej SHIFT/CTRL/Z. Nastepnie 

wstukaj: 

Gotta have magic - Aren uczy sie 

wszystkich czaröw 

Why am I so dull - rozwija wszystkie 

zdolnosci 

Some call me Tim - zabija wszystkich 

wrogöw 

Man Does My Leg Hurt - leczy 

druzyne 

Supermarket for the Rieh - duzo 

röznosci 



Dungeon Keeper (PC CD-ROM) 

Poswiecaja.c rözne stwory w swiatyni, mozna duzo uzyskac. Oto kilka 
kombinacji: 

Za muche i paja.ka dostajesz czarnoksieznika, za dwie muchy ukoiiczony 
zostaje projekt badawczy, za 2 zuki - praca w warsztacie; zuka i pajaka 
wymiemasz na czarna. dame, trzy paja.ki na demona zöiciowego, no i wreszeie 
demon zötciowy, czarna dama i troll ida pod topör w zamian za rogatego 
rozpruwacza! 

Po poswieceniu dwöch demonöw zötciowych Twoje stwory zmieniaja. sie 
w kurezaki, poswiecenie ducha powoduje eksplozje kurczaköw 
w kurmku, zas wampira - zaraze wsrod Twoich stworöw. 



MTOR 



DDT 




Nie minety dwa miesiace, a znöw 
spotykamy sie w „Wydaniu Specjal- 
nym", tym razem poswieconym grze 
X-COM: Apocalypse (recenzja na str. 
25). Gra kontynuuje chlubne tradycje 
swych poprzedniczek i ma rozkodo- 
wane save'y. co nie oznacza jednak, 
ze sa. one tatwe do przerobienia. 
Ponizej znajdziecie efekt kilku 
nieprzespanych nocy - poprawke, 

dzieki ktörej nie tylko mozecie przerobic „zwykte" rzeczy, ale tez kupic statki 

Obcych lub nawet zawrzerj z nimi poköj! 



WYDANIE SPECJALNE 




Przerabiamy pliki SAVEGAME.O? z podkatalogu SAVEGAME 

Na dobry pocza.tek - pod offselem 33D40h na czterech bajtach zapisana jes! ilosc 
pienledzy 



Bazy 



Podane offsety obowia,zuja, dla pierwszej bazy, dla kolejnych ttzeba odpowiednia. ilosc 
razy dodac 2BEh 

Miedzy offsetami lDFCOh ..lDFFFh zawarle sa. informacje. ile dni pozoslalo do 
wykonczema danego .budynku* Kazdy bajt odpowiada za jedna. .kratke" w bazie - 
wystarczy wpisac wszedzie 00h, aby zakonczyc budowe czegokolwiek 

Ponizsza lista nalomiast lo wykaz wszystkich rzeczy, jakie mozemy miec w bazie Kazdy 
offsei lo dwubajtowa wartosc, maksymalnie FF FFh W przypadku czesci arnunicji liczba 
jest podzielona przez liczbe naboi w magazynku (rounds). AA oznacza oczywiscie Alien 
Artifacl 



lE064h 
lE066h 
lE068h 
lE06Ah 
lE06Ch 
lE06Eh 
lE070h 
lE072h 
lE074h 
lE076h 
lE078h 



lE07Eh 
lE080h 
lE082h 
lE084h 
lE086h 
lE088h 
1 EOS Ah 
lE08Ch 
lE08Eh 
lE090h 
lE092h 
lE094h 
lE096h 
lE098h 
1 EOS Ah 



Agent Eqnipment 

Megapol AP Grenade 
Megapol Stun Grenade 
Megapol Smoke Grenade 
Mar3ec Proximity Mine 
Marsec High Explosive 
Megapol Lawpistol 
-> Megapol Lawpislol Clip 
Mar3ec M4000 Machine Gun 
-> Marsec M4000 Gun Clip 
Megapol Laser Sniper Gun 
- N Megapol Laser Pod 

lE07Ah Megapol Auto Cannon 

lE07Ch -> Auto Cannon AP Clip 
-> Auto Cannon HE Clip 
-> Auto Cannon IN Clip 
Megapol Plasma Gun 
-> Megapol Plasma Pod 
Marsec Heavy Launcher 
-> Heavy Launcher AG Missile [AA] 
-> Heavy Launcher HE Missile 
-> Heavy Launcher IN Missile 
Marsec MimLauncher 
- s MimLauncher AG Missile [AA] 
-> MiniLauncher HE Missile 
-> MiniLauncher IN Missile 
Megapol Stun Grapple 
Alien Gas Grenade 
Tracker Gun Clip 

lE09Ch Tracker Gun 

lE09Eh Multi-Tracker 

lEOAOh PSI-Grenade 

lE0A2h Force Web 

lE0A4h Toxigun 

lE0A6h -> Toxigun A-Clip 

lE0A8h -> Toxigun B-CIip 

lEOAAh -> Toxigun C-Clip 

lEOACh Dimension Destabihser [AA] 

lEOAEh Mind Shield 

lEOBOh Mind Bender 
Alien Detector 
Disruptor Gun [AA] 
Devastator Cannon [AA] 
Boomeroid [AA] 

lEOBAh Power Sword 

lEOBCh Brainsucker Launcher [AA] 

lEOBEh Entropy Launcher [AA] 

lEOCOh Dimension Missile Launcher [AA] 

lE0C2h Dimension Missile [AA] 

lE0C4h Vortex Mine [AA] 

lE0C6h Personal Disruptor Shield [AA] 

lE0C8h Personal Teleporter [AA] 

lEOCAh Personal Cloaking Field [AA] 

lEOCCh Dimension Force Field 

lEOCEh -> Energy Pod 

lEODOh Medi-kit 

lE0D2b Motion Scanner 

lE0D4h -> Brainsucker Pod [AA] 

lE0D6h -> Entropy Pod [AA] 

lE0D8h lncendiary Grenade 
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lEOFBh Psimorph's Mindbender [AA] 
lEOFAh Megaspawn's Disruptor [AA] 
lEOFCh Megaspawn's Launcher [AA] 
lEOFEh Spitter's Vomit Funnel [AA] 
Multiworm's Spit [AA] 
Alien Egg's Vomit Tube [AA] 
Hyperworm's Bite [AA] 
Queenspawn's Tentacles [AA] 
Poppers Bomb [AA] 
Psiclone «M 

Elenum '•,. 

Alien Artifacl 
lEODAh Megapol Leg Armor 
lEODCh Megapol Body Armor 
lEODEh Megapol Right Arm Armor 
lEOEOh Megapol Left Arm Armor 
Megapol Heimet 
Marsec Leg Units 
Marsec Body Unit 
Marsec Right Arm Unit 
Marsec Left Arm Unit 
lEOECh Marsec Head Unit 
lEOEEh X-COM Leg Shields 
lEOFOh X-COM Body Shield 

X-COM Right Arm Shield 
X-COM Left Arm Shield 
X-COM Head Shield 
Airborne vehicle equipment/fuel 
lE048h Light Weapons Control 
lE04Ah Medium Weapons Control 
lE04Ch Heavy Weapons Control 
lE04Eh Advanced Control System [AA] 



lElOOh 
IE 102h 
lE104h 
lE106h 
IE108h 
lElOAh 
lElOCh 
lElOEh 



lE0E2h 
lE0E4h 
lE0E6h 
lE0E8h 
lEOEAh 



lE0F2h 
lE0f4h 
lEOFBh 



lE0B2h 
lE0B4h 
lEOBBh 
lE0B8h 



lEOlAh 


Retribution Missile Launcher 


lE0S2h 


lEUEh 


-> Retribution Missile 


lE054n 


lEOlCh 


Disruptor Bomb Launcher [AA] 


lE0S8h 


lE120h 


- s Disruptor Bomb 


lE0S8h 


lEOlEh 


Stasis Bomb Launcher [AA] 


lE05Ah 


lE122h 


-> Stasis Bomb 


lE05Ch 


lE020h 


Disruptor Multi-Bomb Launcher [AA] 


lE032h 


lE124h 


-> Disruptor Multi-Bomb 


lE126h 


lE022h 


Laser Defense Array 


lE034h 


lE024h 


Plasma Defense Array 


lE128h 


lE026h 


SD Standard 


lE036h 


lE028h 


SD Deluxe 


lE12Ah 


lE02Ah 


SD Sports 


lE038h 


lE02Ch 


SD Turbo 


IE112h 


lE02Eh 


SD Elite 


lE03Ah 


lE030h 


SD Special 


lE12Ch 


lEllOh 


-> Fusion Powerfuel 


lE03Ch 




Road T«hicle «qnipment/fuel 


TE03Eh 


lE048h 


Light Weapons Control 


lE040h 


lE04Ah 


Medium Weapons Control 


lE042h 


lE04Ch 


Heavy Weapons Control 


lE044h 


lE04Eh 


Advanced Control System [AA] 


lE048h 


lE050h 


Cargo Module 


lEllOh 



Passenger Module 

Bio-Transport Module [AA] 

Missile Evasion Matrix 

Small Disruption Shield [AA] 

Large Disruption Shield [AA] 

Cloaking Field [AA] 

40mm Auto Cannon Turret 

-> Repeater 40mm Cannon Round 

Airguard Anti-Air Cannon 

-> Airguard 52mm Cannon Round 

GLM Array 

-> Ground Launched Missile 

Plasma Turret Cannon 

-> Elenum- 115 

GLM Air defense 

-> Air Defense Missile 

Rumble Cannon 

Metro Roadhog 

Metro Roadgrav 

Metro Turbograv 

Metro Powergiav 

Metro Multipower Plus 

-> Fusion Powerfuel 



Budynki w bazach 




20CEAh Biochemistry Lab 

20CFAh Advanced Biochemistry Lab 

20D0Ah Quantum Physics Lab 

20DlAh Advanced Quantum Physics Lab 

20D2Ah Alien Containment 

20D3Ah Advanced Alien Containment 

20D4Ah Workshop 

20D5Ah Advanced Workshop 



20C5Ah Living Quarters 

20C6Ah Stores 

20C7Ah Cells 

20C8Ah Medical Bay 

20C9Ah Training Area 

20CAAh Psi-gym 

20CBAh Security Station 

20CCAh Advanced Security Station 

20CDAh Vehicle Repair Bay 
Wybieramy z powyzszej listy budynek i zakladamy, ze przyporzadkowany mu offset to 

«00h Wtedy mamy: 
•00h Cost to build/koszt budowy (2 bajty; maks. FF FFh) 
Days to build/czas budowy (1 bajt; maks. FFh) 
Maintenance cost/koszt utrzymama (2 bajty; maks. FF FFh) 
Capacity/pojemnosc (2 bajty; maks FF FFh) 
czy mozna wybudowac te strukture (00h - nie; 01h - tak) 



•06h 
♦08h 
•OAh 
♦ODh 



Pojazdy dost^pne na rynku 



691CAh 
691E0h 
691F6h 
6920Ch 
69222h 
69238h 
6924Eh 
69264h 
8927Ah 
69290h 
692A6h 
692BCh 
692D2h 
692E8h 
692FEh 
69314h 
6932Ah 



Alien Probe (!) 
Alien Scout (!) 
Alien Transporter (!) 
Alien Fast Attack Ship (I) 
Alien Destroyer (I) 
Alien Assault Ship (!) 
Alien Bomber (!) 
Alien Escort (') 
Alien Battleship (') 
Alien Mothership (') 
Police Hovercar (I) 
Airtaxi (') 

Rescue Transport (!) 
Construction Vehicle (!) 
Airtrans (!) 
Space Liner (!) 
Phoenix Hovercar 




69340h 


Hoverbike 


69356h 


Valkyrie Interceptor 


6936Ch 


Hawk Air Warrior 


69382h 


Dimension Probe 


69398h 


Biotrans 


693AEh 


Explorer 


693C4h 


Retaliator 


693DAh 


Annihilator 


693F0h 


Autotaxi (1) 


69406h 


Autotrans (1) 


694 ICh 


Police Car (1) 


69432h 


Civihan Car (!) 


69448h 


Stormdog 


6945Eh 


Wolfhound APC 


69474h 


Blazer Turbo Bike 


8948Ah 


Griffon AFV 



lEOSOh 


Cargo Module 


lE052h 


Passenger Module 


lE0S4h 


Bio-Transport Module [AA] 


lE056h 


Missile Evasion Matrix 


lE058h 


Small Disruption Shield [AA] 


lE05Ah 


Large Disruption Shield [AA] 


lE05Ch 


Cloaking Field [AA] 


lE05Eh 


Teleporter [AA] 


lE060h 


Dimension Shifter [AA] 


lE002h 


Bolter 4000 Laser Gun 


lE004h 


Lancer 7000 Laser Gun 


lE006h 


Rendor Plasma Gun 


lE112h 


-> Elerium-115 


lE008h 


Lineage Plasma Cannon 


lE112h 


-> Elerium-115 


lEOOAh 


Plasma Multi-System 


lE112h 


-> Elerium-115 


lEOOCh 


Light Disruptor Beam [AA] 


lEOOEh 


Medium Disruptor Boam [AA] 


lEOlOh 


Heavy Disruptor Beam [AA] 


lE012h 


40mm Auto Cannon 


lE116h 


-> Multi-Cannon Round 


lE014h 


Janitor Missile Array 


lE118h 


-> Janitor Missile 


lE016h 


Justice Missile Launcher 


lEHAh 


-> Justice Missile 


lE018h 


Prophet Missile Airay 


lEUCh 


-> Prophet Missile 



Gdy z powyzszej listy wybierzemy za.dany pojazd, zakladamy, ze podany w lewej kolumnie 
offset to »00h. Wtedy pod offsetami «00h i «08h zawarta jest cena (cztery bajty; najlepiej w 
oba miejsca wpisac te sama. wartosc). a pod offsetem «OCh - liczba egzemplarzy 
dostepnych na rynku (takze cztery bajty) Odpowiednio modyfikujac save, mozemy uzyskac 
mozliwosc kupna nawet statköw Obcychü! Wystarczy tylko jeszcze zerknac do rozdzialu 
Stosunkl miadzy organlzacjaml... Niestety, wiekszosci pojazdöw oznaczonych wykrzykni- 
kiem (!) nie mozna przezbroic am tadowac do nich ludzi (gra lubi sie wtedy wieszac). 
Natomiast pojazdy te bez problemöw atakuja. obce obiekty 

Ludzie 

Szukamy w pliku nazwiska zqdanej osoby l zakladamy, ze pierwszy bajt imienia ma offset 
*00h. Wtedy: 

•BSh twarz (od 00h do 4Ah, polecam szczegölme piec ostatnich) 

•22h ranga: 4X 

00h Rookie 

01h Squaddie 

02h Squad Leader 

03h Sergeant 

04 h Captain 

05h Colonel 

06h Commander 

•26h days Bervice/liczba dm w X-COM (2 bajty; maks. FF FFh) 
•28h kills/liczba zabitych wiogöw (jw.) 
•2Ah missions/liczba odbytych misji (jw ) 
•2Dh ordery (od 00h do 06h) 

Wszystkie ponizsze cechy zapisane sa. na pojedynczych bajtach 
•2Fh max health/maksymalne zdrowie dawniej 
♦3Bh max health/maks. zdrowie teraz (musi byc wieksze niz 1) 
•3Ch cur health/aktualne zdrowie 
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♦34h accuracy/celnosc dawniej (100 minus rzeczywista wartosc) 

♦46h accuracy/celnosc teraz (jw.) 

♦31h reactions/reakcje dawniej 

♦3Fh reactions/reakcje teraz 

♦2Eh max speed/maksymalna szybkosc dawniej 

•3Ah max speed/maksymalna szybkosc teraz 

♦30h stamina/wytrzymalosc dawniej (pomnozona przez 2) 

♦3Eh stamina/wytrzymalosc teraz (jw.) 

♦33h bravery/odwaga dawniej (podzielona przez 10) 

♦41h bravery/odwaga teraz (jw.) 

♦32h strength/sita dawniej 

*40h strength/sila teraz 

♦3Sh psi-energy dawniej 

♦42h psi-energy teraz 

♦36h psi-attack dawniej __ 

♦43h psi-attack teraz 

•37h psi -defense dawniej 

♦44h psi -defense teraz 

♦49h biochemistry skill (dla biochemiköw) 

♦4Ah quantum physics skill (dla fizyköw) 

♦4Bh engineering skill (dla inzynieröw) 

Badania naukowe 




67E53h 


8A3DEh 




Dimension Gates 


67E5Dh 


8A5DFh 




The Alien Dimension 


67E67h 


6A619h 




Dimension Probe 


67E71h 


8A61Ah 




Bio-Transport 


67E7Bh 


6A61Bh 




Explorer 


67E8Sh 


6A61Ch 




Retaliator 


67E8Fh 


6A61Dh 




Annihilator 


67E99h 


6A5Elh 


6ABC0h 


Brainsucker Pods 


67EA3h 


6A5E4h 




Brainsucker Autopsy 


67EADh 


8A5E3h 




Brainsucker 


67EB7h 


6A5E6h 




Multiworm Egg Autopsy 


67EClh 


6A5E5h 


8ABD7h 


Multiworm Egg 


67ECBh 


6A5E8h 




Multiworm Autopsy 


67ED5h 


6A5E7h 


6ABD6h 


Multiworm 


67EDFh 


6A5EAh 




Hyperworm Autopsy 


67EE9h 


6A5E9h 


6ABD8h 


Hyperworm 


67EF3h 


6ASECh 




Chrysahs Autopsy 


67EFDh 


6A5EBh 




Chrysalis ^^ 


67F07h 


6A5EEh 




Anthropod Autop: ^H 


67Fllh 


6A5EDh 




Anthropod ,mrg 


67FlBh 


6A5F0h 




Psimorph Autops; 


67F25h 


6A5EFh 


6ABD2h 


Psimorph 
Spitter Autopsy 


67F2Fh 


6A5F2h 




67F39h 


6A5Flh 


6ABD5h 


Spitter 


67F43h 


6A5F4h 




Megaspawn Autopsy 


67F4Dh 


6A5F3h 


6ABD3h, 6ABD4h 


Megaspawn 


67F57h 


6A5F6h 




Popper Autopsy 


67F61h 


6A5F5h 


6ABDAh 


Popper 


67F8Bh 


6A5F8h 




Skeletoid Autopsy 


67F7Sh 


6A5F7h 




Skeletoid 


67F7Fh 


6A5FAh 




Micronoid Autopsy 


67F89h 


6A5F9h 




Micronoid 


67F93h 


6A5FCh 




Queenspawn Autopsy 


69F9Dh 


ÖASFBh 


6ABD9h 


Queenspawn 


67FA7h 


8A5FEh 




Overspawn Autopsy 


67FBlh 


6A5FDh 




Overspawn 


67FBBh 


6A5FFh 




The Alien Genetic Structure 


87FCSh 


6A6O0h 




The Alien Life Cycle 


67FCFh 


6A601h 




The Real Alien Threat 


67FD9h 


6A689h, 6A68Ah 


Biological Warfare 


67FE3h 


8A68Bh 




Toxin Type B 


67FEDh 


6A68Ch 




Toxin Type C 


67FF7h 


6A67Bh, 6A67Fh, 6A683h 








6AB9Ah, 6AB9Eh 


Alien Gas 


88001h 


6A62Fh 




Advanced Security Station 


6800Bh 


6A632h 




Advanced Biochemistry Lab 


68015h' 


6A634h 




Advanced Quantum Physics Lab 


680 lFh 


6A636h 




Advanced Alien Containment 


68029h 


6A638h 




Advanced Workshop 


68033h 


6A691h 


6ABB0h 


Disruptor Gun 


6803Dh 


6A692h 


6ABBlh 


Devastator Cannon 


68047h 


6A693h 


6ABB2h 


Boomeroid 


68051h 


6A695h 


6ABB4h 


Brainsucker Launcher 


6805Bh 


6A696h 


6ABB5h 


Entropy Launcher 


68065h 


6A6A2h 


6ABClh 


Entropy Pod 


6806Fh 


6A697h 


6ABB6h 


Dimension Missile Launcher 


68079h 


6A698h 


6ABB7h 


Dimension Missile 


68083h 


6A699h 


6ABB8h 


Vortex Mine 


6808Dh 


6A69Ah 


6ABB9h 


Personal Disruptor Shield 


68097h 


6A69Bh 


6ABBAh 


Personal Teleporter 


680Alh 


6A69Ch 


6ABBBh 


Personal Cloaking Fie ^^Ä 


680ABh 


6A68Dh 


BABACh 


Dimension Destabüise ^^— 


680B5h 


6A6A6h 




Disruptor Armor ^tk 


680BFh 


6A63Eh 


6C49Dh 


Light Disruptor Beam -J^£ 


680C9h 


8A63Fh 


6C49Eh 


Medium Disruptor Bei ^P 


680D3h 


6A640h 


6C49Fh 


Heavy Disruptor Beam 


680DDh 


6A646h 


6C4A5h 


Disruptor Inversion Bomb 


680E7h 


6A647h 


6C4A6h 


Stasis Field Bomb 


eeoFih 


6A648h 


8C4A7h 


Disruptor Multi-Bomb 



X-COM Advanced Control System 

Bio-Transport Module 

Small Disruption Shield 

Large Disruption Shield 

Cloaking Field 

Teleporter 

Dimension Shifter 

Alien Propulsion System 

Alien Control System 

Alien Energy Source 

UFO type 1 

UFO type 2 

UFO type 3 

UFO type 4 

UFO type 5 

UFO type 6 

UFO type 7 

UFO type 8 

UFO type 9 

UFO type 10 

Alien building 

Alien building 

Alien building 

Alien building 

Alien building 

Alien building 

Alien building 

Alien building 

Alien building 

Alien building 

One way to win 

Zakladamy, ze pierwsza liczba z wiersza odpowiadajacego zadanemu projektowi ma 
offset ♦00h Jezeli projekt ma byc zakonczony (completed), wöwczas nalezy wpisac: pod 
offset ♦00h wartosc 00h, pod offset ♦Olh - 63h, a pod offset ♦07h - 01h Jezeli projekt jest 
przerwany, wöwczas offsety ♦00h i ♦Olh zawieraja. wartosci FFh, a jesli z kolei aktualnie 
prowadzone sa nad nim prace, wöwczas offset ♦00h zawiera liczbe 00h, natomiast ♦Olh - 
numer grupy, ktöra pracuje nad projektem (lepiej je) nie ruszac) W tym wypadku offset 
♦03h zawiera informacje o stopniu zaawansowania projektu (4 bajty) 

Jezeli projekt ma byc zakoriczony, wöwczas nalezy röwniez wpisac w offset(y) z drugiej 
kolumny wartosci Olh, natomiast w offset(y) z trzeciej - 00h; oczywiscie tarn, gdzie 
wystepuja. 



680FBh 


6A65Fh 


6C4BEh 


68105h 


6A662h 


6C4Clh 


6810Fh 


6A664h 


6C4C3h 


68119h 


6A665h 


6C4C4h 


68123h 


6A666h 


6C4C5h 


6812Dh 


8A667h 


6C4C6h 


68137h 


6A668h 


6C4C7h 


68141h 


6A60Ch 




6814Bh 


6A60Dh 




68155h 


6A60Eh 




6815Fh 


6A602h 




68169h 


6A603h 




68173h 


6A604h 




6817Dh 


6A605h 




68187h 


6A606h 




68191h 


6A607h 




6819Bh 


6A808h 




681A5h 


8A609h 




681AFh 


6A60Ah 




681B9h 


6A60Bh 




681C3h 


6A5D4h 




681CDh 


6A5D5h 




681D7h 


6A5D6h 




681Elh 


6A5D7h 




881EBh 


6A5D8h 




681F5h 


6A5D9h 




681FFh 


6A5DAh 




68209h 


6A5DBh 




68213h 


6A5DCh 




682 lDh 


6A5DDh 




68227h 


6A5E0h 






Pojazdy 



Szukamy w pliku nazwy pojazdu l zakladamy, ze jej pierwsza litera ma offset ♦00h. Pod 
offsetem ♦ 128h znajduje sie informacja o stanie struktury (Constitution) pojazdu (2 bajty; 
maks FF 7Fh), natomiast od offsetu lB4h zaczyna sie cia.g liczb dwubajtowych. okreälaja.- 
cych kolejne czesci pojazdu (liczbe rakiet w wyrzutni, paliwo w silniku np ) Poeksperymen- 



tujcie sami 


00h 


Stosunki 

X-COM 


Olh 


Alien 


02h 


Government 


03h 


Megapol 


04 h 


Cult of Sirius 


05h 


Marsec 


06h 


Superdynamics 


07h 


General Metro 


08h 


Cyberweb 


09h 


Transtellar 


OAh 


Solmine 


OBh 


Sensovision 


OCh 


Lifetree 


ODh 


Nutrivend 



mi^dzy organizacjami 

OEh Evonet 



OFh 


Sanctuary Climc 


10h 


Nanotech 


11h 


Energen 


12h 


Synthemesh 


13h 


Gravball League 


14b 


Psyke 


15h 


Diablo 


16h 


Osiron 


17h 


S.E.L.F. 


18h 


Mutant Alliance 


19h 


Extropians 


lAh 


Technocrats 


lBh 


Civihan 



W save'ie zapisane sa informacje o wzajemnych relacjach miedzy wszystkimi firmami. 
Zaktadajac, ze X to wartosc odpowiadajaca pierwszej organizacji, a Y - drugiej (liczby 
wybrane z powyzszej tabelki), to pod offsetami 224h , X^Y«28 i 534h^X^Y-28 mamy 
jednobajtowe liczby (zapisane ZE ZNAKIEM) o stosunku firmy X do Y. Wartosc -100 
(9Ch) oznacza maksymalna wrogosc, 00h - neutralnosc, a 100 (64h) - wspötprace 
Oczywiscie, mozna stosowac wartosci posrednie Nie wiem, dlaczego istniejq dwa 
offsety, gdyz wartosci w obu sa. zazwyczaj zblizone. Aha, po zmiame ww dwöch liczb 
nalezy zamienic miejscami X oraz Y l powtörzyc procedure Dzieki tej poprawce mozna 
np. kupic statek Obcych (jezeli „udostepnimy" go sobie - patrz rozdzial Pojazdy 
doitepne na rynkn) 

* * * 



I 



W ostatnich numerach zaczatem podawac swöj adres e-mailowy Goraco 
polecam ten sposöb kontaktowania sie ze mna, jako ze w normalnych 
warunkach (zwykla poczta) czas odpowiedzi moze sie wydtuzyc nawet do 
trzech miesiecy! Tak wiec poprawki, uwagi, pytania itp. mozecie spokojnie 
kierowac pod adresem: 



mwichary@polbox.com 

Do przeczytania! 



Marcin Wichary 



I '. 
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Mija kolejny miesiac, a ZooltaRa 
dalej nie ma. Zniknal jak kamfora w 
wodzie, zostawiajac nas nieutulonych 
w zalu. Tadek, jezeli nie zobacze Cie 
do wrzesnia w redakcji, przejme 
Klub i ziobie wieszcie porzadek! 
Verstanden? 

W tym miesiacu dziaio sie 
(i dzieje) bardzo duzo. Zacznijmy 
tradycyjnie. 

Quake 2 bedzie mial intro. 
Normalne, renderowane intro. Heh... 
Przeciez pisatem, ze tym razem 
zabawa bedzie ciekawa takze w trybie Single player. Chlopcy bardzo sie 
staraja, aby dotrzymaö obietnicy. Bedzie mozna wskoczyö w cialo kobiety. 
Ciekawe, jak na naszych zajadlych internetowych wojowniköw podziala widok 
szczuplej panienki, potrzasaja.cej w biegu kucykiern (oraz innymi typowo 
kobiecymi „urzadzeniami")? Niedawno John Carmack wbil kolejny gwözdz do 
trumny z napisem Unreal - Quake 2 bedzie mial na tyle skalowalny engine, 
ze mozliwe stanie sie rozgrywanie 200-osobowych deathmatchy. To, czy 
ktokolwiek skorzysta z tego szalonego pomystu, jest pod znakiem zapytania. 
Samo ladowanie mapy (ktöra. najpierw trzeba stworzyc, a takiego potwora nie 
poskladacie nawet na 64 MB RAM) trwatoby ponad minute. Z drugiej strony. 
znam zapalonych graczy, ktörym ta czynnosc zabiera tyle czasu juz teraz. 
Tak slaby maja. sprzet... Soundtrack do gry nie bedzie tym razem (WIELKA 
szkoda) dzielem Trenta Reznora. Do pracy zatrudniono autoröw plyty 
„Methods of Destruction", zawierajacej utwory zainspirowane fenomenem 
Quake'a. Opinie o ich dziele sa. w wiekszosci bardzo pozytywne. Jest dose 
prawdopodobne, ze jeden z utworöw na ptycie nagra Ozzy Osborne. Wow! 
To chyba jednak prawda, ze prawdziwa madrosc przychodzi z wiekiem. Ozzy 
wie, co dobre. 

Cierpienia mlodych architektöw 

Jaca przyslal do nas list, w ktörym porusza temat walkowany juz od dose 
dawna przy okazji Duke'a. Chodzi o tworzenie leveli: 

.Przesylam dyskietke z moimi czterema (dosyc starymi) mapami deathmat- 
chowymi Polecam zwlaszcza dwie: Gotcha i Floodair, pozostale mozna sobie 
odpuscic Swoja droga, ciekaw jestem, czy w Polsce duzo jest ludzi tworza.- 
cych mapy do Quake'a? (...) Mam na koniec prosbe - czy wiecie moze, jakim 
programem/narzedziem edytuje sie GFX-y w Quake'u? Nigdzie nie znalazlem 
takich programöw, a naszukalem sie sporo, bo nie majac dostepu do 
Internetu zdobylem Questa, QuakeMapa, BSP-a, Quakemoona, Worldcrafta, 
Xpaka oraz (z tego, co wiem, nie publikowane w polskich pismach) BSP, 
LIGHT i VIS.' 

Levele obejrzalem i musze powiedzieö, ze nie sa zle. Moim zdaniem, 
troche malo zröznicowane .teksturowo", a takze nieco zbyt obszerne. 
Przydatoby sie wiecej korytarzy i mniejszych pomieszczeh - wielkie, otwarte 
areny znane z Dooma raezej nie sprawdzaja. sie w Quake'u, miedzy innymi ze 
wzgledu na duze spowolnienia. Nie najlepiej umieszezona jest broii i power- 
upy - nie jest sztuka weisnae piec RL i dwa Quady w malym levelu. Sztuka 
jest tego nie zrobic i zapewnic ciekawa. gre. Gotcha i Floodair rzeczywiscie 
sa najlepsze. Szczegölnie podobal mi sie wystajqcy ze sciany wielgachny 
gwözdz. 

W Polsce malo jest ludzi tworzacych levele. Albo jeszcze mniej. Najlepszy 
ze znanych mi to Borys Siewczynski z Poznania. Radze szybko postarac sie 
o modern l adres e-mail, gdyz polska scena Quake'a opiera sie w 95% na 
Internecie. W sieci mozna takze znalezc doskonate materiaiy na temat 
tworzema poziomöw Nie bedzie problemu z zamieszczeniem Twoich leveli, a 
takze leveli innych polskich autoröw, bo jest Was tylko garstka. Nie wiem, co 
rozumiesz pod pojeciem „GFX-y"? Moze tekstury? Do ich podmiany swietnie 
nadaje sie QUARK, zamieszezony na wrzesniowym Gambler CD. W tym 
miesiacu uzupelnie zaleglosci w serwowaniu edytoröw i na plytee znajdziesz 
spora. kolekcje narzedzi dla ludzi tworzacych mapy. 

Przy okazji: rysunek na dyskietee jest genialny! Moze masz ochote zrobiö 
dla naszego Klubu nowe logo? 

Rumors... Rumors... 

Polska Scena Quake'a ma sie swietnie. W chwili, gdy pisze te slowa, 
trwaja przygotowania do pierwazego kwakowego party z prawdziwego 
zdarzenia Odbedzie sie ono w Michalinie kolo Warszawy, na przelomie 
sierpnia i wrzesnia, i bedzie obfitowac w rozmaite atrakeje. Oczywiscie, 
glöwna atrakcja to sieö kilkunastu szybkich pentiumöw, dostepna przez trzy 
dni dwadziescia cztery godziny na dobe Miöd! W planach jest tez rozgrzew- 
kowy turniej przedgambleriadowy, nieustaja.cy grill kielbaskowy oraz maraton 
piwny. Czy juz möwilem, ze nie möge sie doczekaö? Najlepsi polscy graeze 
przybeda. tiumnie. Niestety, ze wzgledu na trudnosci natury logistycznej, 



liczba uezestniköw musiala zostac ograniezona do okolo trzydziestu osöb. 
Dokladniejsza relacja za miesiac. 

Warto tez wspomniec o losach Mistrzoatw QnakeWorld, ktöre rozpoczely 
sie juz dawno temu i nie moga. sie zakonczyc. Mialem fatalnego pecha (choc 
nie tak wielkiego jak inni), gdyz w celu rozegrania fmalu turnieju (udalo mi 
sie awansowac) wybralem sie do Wroclawia, gdzie mieszka i praeuje drugi 
finalista - Yaromir Niestety, zdqzylismy rozegraö tylko .pöltora' meezu, po 
czym nastapila ewakuaeja na tereny nie zalane fala. powodziowa. Pierwszy 
mecz na DM4 wygralem 20:10; w drugim, na DM2, po fatalnym poczatku (-4:5) 
wyciagnajem na 3:7 i tak juz zostalo... Dokoiiczenie finatu nasta.pi wtasnie 
podezas party i mam nadzieje, ze za miesiac bede mial dla Was bardzo 
dobre wiesci :) 

Na pocza.tku sierpnia ruszyla domena QUAKE.ORG. PL Dzieki wspölnym 
wysilkom, pod czujnym okiem RegulatoRa, udalo sie nam zarejestrowaö nazwe 
l postawic serwer WWW - www.quake.org.pl. „Rada organizatoröw", 
w szeregach ktörej zasiadam, przyznaje aliasy poeztowe. Mozecie wiec do 
mnie pisaö pod adresem roos@quake.org.pl ) 

Wszystkim, chcqcym nauezyö sie nowych tricköw lub niestandardowych 
technik gry, polecam Biblie Thresha, czyli zwyciezcy slynnego turnieju 
o Ferrari Johna Carmacka. Po wyjasnieniu podstaw gry Dennis wyjawia kilka 
sekretöw, ktöre nawet dose zaawansowanym graezom nie wydadza. sie 
oczywiste. Radze zwröciö uwage na dziwaczne umiejscowienie klawisza 
BACKPEDAL w konfiguraeji uzywanej przez mistrza. Adres internetowy: 
http://quake.gamers.com/strategy/ 

DRUGI TURNIEJ QUAKE'A! 

Pora wspomniec o wielkim wydarzeniu, ktöre nastapi juz za trzy tygodnie. 
Drugi Turniej Quake'a zbliza sie wielkimi krokami i zawodnikom przysylaja.- 
cym demka zostalo tylko siedem dni na dostarezenie ich do redakcji. Dla 
wszystkich, ktörzy sie zakwalifikuja, podaje skröcona wersje planowanego 
przebiegu zawodöw (pelna znajdziecie na mojej ströme WWW - http:// 
akson.sgh.waw.pl/ " kruszk/). 

Pierwsza runda, w ktörej bedziemy graö ösemkami, odbedzie sie na 
poziomie DM3 w wersji speejalnie przerobionej na potrzeby turnieju (brak 
pentagramu, druga rakieta itd.). Po dziesieciominutowym meezu w trybie 
DEATHMATCH 3 awansuja trzy osoby z najwieksza liczba fragöw. W drugiej 
rundzie zagramy szöstkami na mapie HIPSIDE (nieco przerobiona), 15 minut, 
DEATHMATCH 1 (juz do konca bedziemy graö w tym trybie). Awansuja. po 
dwie osoby, ktöre stworza. dwie ewierefinalowe czwörki Dwudziestopieciomi- 
nutowe meeze na RANBASE wylonia. po dwöch zawodniköw, ktörzy zagraja 
w finale. Pölfinai bedzie znöw na RANBASE i potrwa 30 minut. Pierwszych 
dwöch zagra mecz o zwyciestwo, a druga dwöjka mecz o III miejsce - oba 
pojedynki na mapie QCON1 (przerobionej). 

Na turnieju zjawi sie prawdopodobnie cala krajowa czolöwka (jezeli zdola 
sie zakwalifikowac). Tym razem zaczniemy nieco wczesniej, o 11:00, aby miec 
choc troche szans na zakonczenie turnieju przed godzina. 18:00 (czyli przed 
zamknieciem targöw). 



Na koniec chcialbym powitaö (w gronie prawdziwych mezczyzn) nowo 
nawröconych - redakcje Reseta. Po wizycie w ich siedzibie silnej grupy 
szturmowej (RegulatoR, RooS, ZooltaR, Yoonior l Chris - organizator wspo- 
mnianego party w Michalinie) chtopaki wreszcie zrozumieli, w co warto graö 
po sieci i sila rozpedu zalozyli nawet wlasny serwer QW - qw.rasat.com.pl. 
Polaczyc sie z nim mozna, uzywajac klienta QuakeWorld w wersji 1.55 lub 
nowszej. Ich serwer jest najszybszy z warszawskich, wiec jezeli gram 
w Internecie, to przewaznie wtasnie tarn. Polecam. 

Opröcz serwera Resetu powstaly niedawno trzy inne serwery QW: 
qnaka.vT.pl - limit 8 osöb, przecietne lacze, zainstalowany dodatek .Orange", 
qaake.waw.pdi.net - za dnia ping bywa ptywajacy, wieezorami robi sie nieco 
przyjemniej. Tez zainstalowane „Orange" (taka moda, czy co?). Ostatni 
z serweröw - qw.mtl.pl - miesci sie we Wroclawiu i kiedy pisze te slowa, nie 
wyptynal jeszcze na powierzchnie A szkoda, bo dziatala na nim rewelacyjna 
konwersja PainKeep, ktörej najnowsza wersje zamiescilem na kr^zku 
z ubieglego miesiaca. 

Do zobaezenia za miesiac, bo ZooltaR najwyrazniej nie ma zamiaru wracaö 
do kraju... 

RooS 

PS. Zwröccie uwage na reportaz Haszaka z targöw E3 (Gambler 8/97). 
Jedno ze zdjec pokazuje czerwone Ferrari Johna Carmacka. Na jego prawym 
przednim blotniku siedzi odwröcony tylem pan w czarnej koszulce. Wiecie, 
klo to jest? Wlasciciel. 
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GUdiQ w tym miesiacu poswiecam w calosci na opublikowanie bardzo 
ciekawego listu dotyczacego gry Daggerfall. Przypominam, ze mozecie 
kierowac do nas listy na temat gry Diablo, bo w Gildn bedzie wydzielone 
Diablo Cave. Rozwia.zania konkursöw przedstawie w nastepnym numerze. 

Daggerfall 

Czesto-gesto zdarzato sie, ze moja opinia na temat jakiejs gry byla 
odmienna od prezentowanej w Gamblerze. Dopöki jednak gra opisana byla 
w sposöb wyczerpujacy, tak ze mozna bylo wyrobic sobie wlasne zdanie na jej 
temat, nie przywia.zywalem do tego wagi - o gustach bowiem nie warto 
dyskutowac, licza. sie gole fakty. Tak bylo do kwietniowego numeru, w ktörym 
znalazlem dlugo oczekiwana. recenzje Daggerfalla. Wygladalo na to, ze 
szanowny recenzent Daggerfalla poznal te gre najwyzej w 5%, a juz na pewno 
jej nie ukoriczyl. Skad ten wniosek? Ano stad, ze w calej recenzji ani stowa na 
temat tego, po co bohater, w ktörego role wciela sie gracz, znalazl sie w ogöle 
w krainie Tamriel. Ponadto, gdyby recenzent gre ukoriczyl, a przynajmniej 
dluzej w nia pograt, tekst zawieralby wiecej faktöw, a mniej narzekari. 

Wyglad generowanych losowo podziemi jest rzeczywiscie podobny, zmienia 
sie jednak znaczme w zaleznosci od prowmcji, w ktörej bohater przebywa. 
Lochy, ktöre nie sa. generowane losowo (wiekszosc podziemi, gdzie toczy sie 
akcja misji glöwnej), tez wygladaja podobnie - maja. podloge, sciany i sufit, 
lecz na tym podobieristwa sie koricza. Szanowny recenzent nie odwiedzal 
chyba zamku Medory, podziemi zamku Wayrest, nie wspinal sie P° gigantycz- 
nym mieczu w lochach Mantellan Crux oraz nie odwiedzil Kröla Robali 
w Scroug Barrow. Krajobrazy Daggerfalla röwniez raza. monotonia - wszedzie, 
gdzie sie nie ruszyc, tylko ziemia lub woda i niebo! To jednak znowu koniec 
podobienstw - nawet te same miejsca wygladaja. inaczej w röznych porach 
dnia (ach, te wschody stoiica w görach Dragontail), röznych porach roku czy 
przy röznej pogodzie (czy szanowny recenzent widzial zasypane sniegiem 
miasta lub mokna.ce na deszczu wyspy Cybiades?). Daggerfall jest jedyna. 
znana mi gra. RPG, gdzie gracze rywalizuja. ze soba., prezentujac w Internecie 
„zdjecia plenerowe" - screenshoty przedstawiajace wylacznie unikalne 
fragmenty krajobrazu. 

Daggerfall jest gra., ktöra pozwala graczom zachowywac sie z duza. 
swobodq. Szanowny recenzent przybral modus operandi osilka, machajacego 
mieczem na lewo i prawo. I dobrze, takie jego .rüde pravo", ale niech nie ma 
pretensji, ze jego starcia z potworami byly malo urozmaicone. Zapewniam, ze 
mozna przebyc nawet najwieksze lochy nie dobywajac oreza - nie dose, ze 
mamy do dyspozycji bardzo rozbudowana. magie, ze jesli rozwiniemy umiejet- 
nosc stealth, bedziemy zdolni przemykac obok wrogöw niezauwazem - mamy 
jeszcze do dyspozycji kilka innych opeji. Jesli nasza znajomosc jezyka danego 
potwora jest wystarczaja.ca, mozemy go przekonac do bardziej ulegtej postawy. 
Stosuj^c artefakt zwany Czaszka Korupcji, mozemy napuscic na siebie potwory 
i spokojnie czekac na rozstrzygniecie ich walki. Magiczna röza sprawi, ze 
pojawia. sie daedry gotowe nas obronic, a Wabbajack zamieni groznego 
potwora w spriggana, szczura lub nietoperza. Wszystkie te mozliwosci sa. do 
dyspozycji graeza, nalezy je tylko odkryc 1 umiejetme z nich korzystaö, 
a spotkania z potworami przestana. byc monotonne. 

Daggerfall nie jest gra. dla osöb, ktöre za kazdym rogiem mijanego 
budynku oczekuja. przyslowiowych fajerwerköw. Daggerfall przedstawia swiat 
zblizony do realnego, w ktörym aby spotkac przygode, trzeba sie zdrowo 
nachodzic. Jest gra. dla dociekliwych poszukiwaezy i z nawia.zka. nagradza ich 
trudy. Gdyby recenzent poswiecil nieco wiecej czasu grze, moze dowiedzialby 
sie, ze istnieje 240 misji, a wiele z nich polega nie tylko na zabiciu osoby A 
w podziemiach B. Czy szanowny recenzent porywal dzieci, aby je ofiarowac 
czarownicom w zamian za cenny artefakt? A moze eskortowal porwane dzieci 
z powrotem do ich rodzicöw? Czy poszukiwal zlodzieja, ktöry okradl swia.tynie? 
Albo kradt spodnie maga na zlecenie Gildii Zlodziei? Czy wsta.pil do Ciemnego 
Bractwa i wykonywal wyroki na nieposlusznych? Czy przemycal brori 
1 magiczne przedmioty? Chyba nie, bo gdyby tak bylo, na pewno by o tym 
napisat. 

To oczywiste, ze na dwöch stronach pisma nie da sie napisac wszystkiego 
o grze, szczegölnie takiej jak Daggerfall. Moze wiec lepiej byloby przekazywac 
wiecej faktöw niz utyskiwari. Warto na przyklad wiedziec, ze w grze Daggerfall 
mozna wzywac daedry (wspomnial o tym Alex), ktöre zlecaja. graczowi misje, 
a za ich wykoname obdarzaja, speejalnymi artefaktami. Nalezy wspomniec tez 
o 6 szkolach magii, ich doskonaleniu oraz o zakleciach, jakie gracz moze 
niemal dowolnie komponowac, Trzeba zwröcic uwage na mozliwosc samodziel- 
nego sporzadzania magicznych napojöw oraz magicznych przedmiotöw 
o wtaseiwosciach wybranych przez graeza. Warto wspomniec o kalendarzu 
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i swietach w krainie Tamriel, mogaeych miec wptyw na poczynania graeza. 
Z kolei postac poka.sana przez wampira moze sama stac sie wampirem i w ten 
sposöb uzyskac dostep do misji oferowanych przez klany wampiröw Spelniajac 
speejalne zlecenie czarownic lub lowcöw wampiröw, mozna sie z tego stanu 
wyleczyc. Mozna tez kontynuowac gre jako wampir i nawet w tym stanie ja. 
ukonczyc. Na podobnych zreszta. zasadach nasz bohater moze funkejonowae 
jako wilkolak. 

Taka. wyliezanke möglbym ciagna.c dlugo - moje podreczne archiwum 
wiedzy na temat Daggerfalla ma objetosc kilkuset stron maszynopisu, 
a codziennie przybywaja. nowe informaeje. Moje archiwum jest jednak male 
w poröwnaniu ze zbiorami niektörych fanöw tej gry, z ktörymi spotykam sie na 
internetowej liscie dyskusyjnej. Brak pelnej dokumentaeji gry w ostatecznym 
rozrachunku wyszedl nam na dobre - do dzis, mimo ze czlonkowie listy 
spedzili przy Daggerfallu w sumie kilkadziesiat tysiecy godzin, odkrywamy 
nowe aspekty tej gry, nowe miejsca, postaci, stowarzyszenia, relacje miedzy 
spolecznosciami, a nawet nie znane nam wczesniej podziemia czy siedziby 
czarownic. Wielu z nas zaezelo uezyc sie HTML i Java Scriptu tylko po to, aby 
zalozyc strone WWW poswiecona. tej grze. Powstalo röwniez wiele programöw, 
poczawszy od edytora questöw pozwalajaeego dodawac do gry wlasne misje, 
po znakomity edytor save'öw (z duma informuje - polskiego autoral), pozwalaja.- 
cy zmienic cechy i statystyki postaci, jej biografie, reputaeje, jaka. cieszy sie 
bohater u kilkuset osöb i spolecznosci, a nawet wyglad i wage posiadanych 
przez bohatera przedmiotöw. Ciekawe, ze sredni wiek czlonköw naszej listy 
przekracza trzydziestke, a osoby ponizej dwudziestki nie uswiadezysz. Mlodsi 
wybrali Diablo - po dlugiej i zarliwej dyskusji uznalismy ja. wprawdzie za gre 
swietna., ale klasyfikowanq jako zrecznosciöwka typu side-scroller z rozbudowa- 
nymi elementami role-playing. Jak wiec mozna przypuszczac, do Daggerfalla 
trzeba dojrzec (juz teraz wiem, dlaczego to wlasnie Alex, ktöry Daggerfalla 
broni, zostal naczelnym :-) 

Moze gdyby recenzent zamiast pieciu tekstöw do kwietniowego numeru 
musiai napisac tylko jeden, znalazlby czas na lepsze poznanie gry. W sytuaeji 
awaryjnej, gdy walq sie terminy l Alex za.da recenzji „na wczoraj", proponuje 
przed oddaniem tekstu zajrzeö na kilka stron WWW, tworzonych przez 
pasjonatöw gry. W wypadku gier tak rozbudowanych jak Daggerfall, jest to 
praktycznie jedyna metoda na petne poznanie gry w ciggu kilku dni. Mam 
nadzieje, ze nastepny rozdzial The Eider Scrolls 3 doczeka sie bardziej 
wnikliwej recenzji, czego zaröwno sobie, jak i Warn zycze. 

Pozdrawiam serdeeznie. 

Crodo Soul Hunter, High Elf, level 38 

Oberwato mi sie za tekst o Daggerfallu, ale - szanujac zapal i kompetencje 
mojego adwersarza - musze pewne rzeczy wyjasniö. Po pierwsze, jako milosnik 
RPG (a nie tylko recenzent) potraktowalem Daggerfalla bardzo powaznie. Przy 
grze spedzitem co najmniej kilkaset godzin, doprowadzilem mojq postac do, 
jesli dobrze pamietam, siedemnastego poziomu - miala ona mozliwosc 
korzystania z wszystkich opeji dostepnych w Gildii Czarodziei. Dla Gildii tej 
wykonalem zreszta. mnöstwo sensownych i bezsensownych zadari (tych drugich 
o wiele wiecej). Zajmowalem sie glöwnie zwiedzaniem krainy Daggerfall, ale 
bylem tez na dalekim potudniu i spotkalem Kröla Robali. Zachowywalem sie 
bardzo przyzwoicie, wiec nigdy nie zaproponowano mi wsta.pienia do ktöregos 
z zakazanych braetw. Nigdy tez nie mialem Idopotöw z wilkotaczeniem bqdz 
wampirzeniem. Moze dlatego, ze gdy spotykalem te monstra, to zwykle nie 
mialy one szansy nawet jeknac, a juz lezary w katuzy krwi. 

Chcialbym tez nadmienic, ze recenzja (Alex) l opis (ja ♦ dopiski Alexa), to 
nie wszystko, co pisalismy o Daggerfallu. W Gildii RPG ukazary sie dwa teksty 
(jeden Alexa, a drugi möj) poruszajqce kilka problemöw (kreowanie postaci, 
mozliwosci oferowane przez Gildie itp). Bardziej szczegölowe potraktowanie 
tematu bylo w Gamblerze niemozliwe (co möj adwersarz sam przyznaje) 
röwniez z tego wzgledu. ze gra nie miala i nie ma ofiejalnego dystrybutora 
w Polsce, co zreszta. jest skandalem. 

Nadal podtrzymuje opinie, ze Daggerfall jest cudownym pomyslem... 
bardzo zle zrealizowanym. Fatalnie przygotowano opeje dialogowe. Zbyt czeste 
sa. zlecenia tego samego typu. Pewne fragmenty lochöw (wbrew temu, co pisze 
Crodo) powtarzaja. sie do znudzenia w röznych miejscach. Zle przygotowano 
system czaröw (potwory w wiekszosci potrafia. obronic sie nawet przed 
najsilniejszym zakleciem). Nielogiczne sa. relacje cenowe (czasem rewelacyjna 
bron kosztuje tyle, co byle smiec). Czy rozsa.dne jest, ze za plecami sklepika- 
rza szaleje niedzwiedz, ktörego mam zabic - a sklepikarz siedzi, jakby nigdy 
nie? Czy wejscia do przeogromnych lochöw musza tak czesto wygla.dac jak 
mala chatynka z drzwiezkami? Czy zadania typu: „pelnij straz od 12 do 3, bo 
przyjda. okrasc nas zlodzieje" albo „czuwaj nad medytaeja. naszego mistrza" 
musza. pojawiac sie co chwila? Czy logiczne jest, ze wchodzac drugi raz do 
spenetrowanych juz lochöw nasz bohater „nie pamieta", jak one wygladaty? 
Podobne zarzuty möglbym mnozyö w nieskoiiczonosc. Moim zdaniem, na RPG 
z prawdziwego zdarzenia bedziemy musieli jeszcze poczekac. Dzieki za 
wnikliwy tekst i zapraszam do dalszej korespondeneji (moze juz na inny 
temat?). 

•t. areymag sztabowy Erectus Magnificus 
jacekpie@lnpas.waw.pl 




ELITARNY KLUB CENERAbOW 



Motto: Lepiej paic z godnoicia niz 
zyt w hahbie. 

Tacyt 

Po chudym ubieglym miesiacu, 
k:edy ze wzgledu na zajmujaca^ az trzy 
kolumny ankiete Klub mial tylko potowe 
wlasciwej objetosci, teraz wszystko 
wraca do normy (choö ankiete 
publikujemy nadal 1 radze Warn - 

wypetrliac!). Na CD röwniez znajdziecie troche interesujacych materialöw 

nadeslanych przez korespondentöw EKG. 

KONKURSY 

Odpowiedzi konkursowe z numeru 8/97: 

1. W grze Lords of the Realm 2 mozemy walczyc na terenie Afryki. 

2. Dwie jednostki majace po 300 HP w HoM&M to czarne smoki i tytani 
(wystarczylo wymienic jedna). 

3 Nie istnieje, ani nie znajduje sie w Stadium realizacji, gra Theme Circus. 

4. Pod koniec gry Red Alert Stalin ginie. 

5. Kon Aleksandra Macedohskiego mial na imie, rzecz jasna, Bucefat 
(nazwany tak zostal ku czci generalissimusa Böcevau). 

Nagroda w tym wydaniu konkursu bedzie niespodzianka., ale postaramy sie. 
aby byta jak najbardziej atrakcyjna. Jak zwykle ostatnie pytanie dotyczy nie 
gier, a historii. 

1. Rasa Klackonöw pojawia sie w trzech grach firmy MicroProse. Jakie to 

gry? 

2. Jako wtadca Castle of the Damned musisz pokonac najezdzcöw, 
przygotowywuja.c dla nich wiele pulapek. O jaka. gre chodzi? 

3. Jak nazywa sie najnowsza wersja slynnego Chessmastera? 

4. W pewnej grze mozemy stanaö na czele Armii, Polityköw, Zwiazköw 
Zawodowych, Policji l Studentöw. O jaka. gre chodzi? 

5. Radziecka encyklopedia pisala o tej bitwie (ponoc) w ten sposöb: „kiedy 
rozbite zostaly juz wojska litewskie, a potem polskie oddziary, weszly do 
boju trzy pulki smolenskie i rozgromily wroga". O jaka bitwe chodzi? 

Za poprawne rozwia.zanie konkursu z numeru 7/97 nagrode otrzymuje 
Hubert Twardowiki, a jest nia gra Navy Strike ufundowana przez firme 
MarkSoft 

Settiers II 

„Opisy misji: 

1. OFF WE GO - w zasadzie misje te mozna by pomina.6 i zaczqö gre od 
misji drugiej, ale jesli to Twöj pierwszy kontakt z grq, to radze jednak 
zaczac od pocza.tku. Dzieki temu poznasz podstawy dotyczace fabuty 

i sposobu rozgrywki Gtöwnym celem tej misji jest, podobnie jak we 
wszystkich nastepnych, dotarcie do bramy, ktöra znajduje sie u göry 
mapy. Misja BANALNA. 

2. INITIAL CONTACT - brama w tej misji znajduje sie na NE od Twojego 
paiistwa, na prawo od kwatery glöwnej przeciwnika. Misja BARDZO 
LATWA. 

3. THE PASS - brama do na3tepnej misji znajduje sie na NE od Twojej 
wioski i, podobnie jak w poprzedniej misji, na prawo od glöwnego 
budynku wroga. Misja LATWA. 

4. ON THE HIGH SEAS - pierwsza misja z uzyciem jednostek nawodnych, 
czyli statköw (nie myliö z lödkami!). Nieco ponizej Twojego budynku 
glöwnego znajduje sie figurka Wikinga z lödk^, ktöra umozliwia budowe 
stoczni i portu. Brama w tej misji znajduje sie na srodkowym wschodzie, 
pomiedzy terenami Twoich dwöch przeciwniköw. Misje najlepiej 
ukohczyc, wysylajac morskie ekspedycje w poblize bramy. Misja DOSYC 
TRUDNA, ale ciekawa. 

5. IN THE WASTELAND - brama znajduje sie na NW, na lewo od kwatery 
zöltego przeciwnika. Misje te przeszedlem, wykorzystujgc cala. „armie" 
kamieniarzy do przerobienia pobliskich skal na kamyki (byto tego 
troche). Misja N1EZBYT TRUDNA, ale zmudna. 

6. DrVIDED COUNTRY - jedna z najbardziej nudnych misji. Brama znajduje 
sie na pötnocy pahstwa zörtych wikingöw. Aby tarn dotrzeö, musisz 
przebyc cala. wyspe pokonujac przy tym (lub przynajmniej dotkliwie 
wyniszczajac) obydwu wrogöw. Misja NUDNA. 

7. THE SNAKE - brama znajduje sie na potudniowym wschodzie. Aby tarn 
dotrzeö, musisz pokonaö czerwonych Wikingöw, ktörzy zalozyli swoje 
pahstwo tuz obok bramy. PARANOJA. 

8. SEA ROUTES - znowu beznadziejnie idiotyczna misja. Brama znajduje sie 
na poludniowym zachodzie, w punkcie najbardziej oddalonym od Twojej 
wioski. Znowu musisz przejsc caty kontynent, gromiac przy tym dwa 
murzynskie panstwa. Misja NAJNUDNIEJSZA. 

9. THE GREY ISLAND - brama znajduje sie na srodkowym wschodzie, 
obok paiistwa czerwonych. Aby tarn dotrzeö, musisz jeszcze zniszczyc 



pahstwa zöitköw. Misja NUDNA DO POTEGI. 
10. THE LAST GATE - brama znajduje sie posrodku mapy, na terenie 
pahstwa zöltych. Co ciekawe, cale to pahstwo otoczone jest görami. 
Aby sie tarn dostac, musisz zastosowaö jeden z dwöch sposoböw: przejsc 
przez malehki pas zielem na poludniu (odradzam!) lub przejsc przez 
göry, atakujac znajdujacy sie za nimi budynek wojskowy wroga. Uwaga 
staraj sie oszczedzac kamieh, bo moze Ci go zabrakna.c. Misja NAJCIE- 
KAWSZA 
A oto kilka podstawowych porad: 

1. Jednym z najbardziej przydatnych budynköw w dzialaniach wojennych 
jest katapulta. Postawiona przy granicy ostrzeliwuje budynki militarne 
wroga znajdujace sie w jej zasiegu (celny strzal - smierc jednego 
rycerza). 

2. Jesli wiesz, ze nie zdolasz utrzymac zdobytego budynku przeciwnika, to 
lepiej spal go, zanim przejmie go przeciwnik (linia frontu przesume sie 
wtedy do srodka jego pahstwa). 

3. Podobnie ma sie sprawa z Twoimi budynkami. Lepiej spaliö w obliczu 
zagrozenia, niz oddac pod wtadame przeciwnika (taktyka spalonej ziemi). 

4. Jesu posiadasz duza. liczbe zlotych monet i wielu niewyszkolonych 
zolnierzy, zbuduj poza linia frontu kilka baraköw. Kiedy mieszkaja.cy 
w nich rycerze zostana. wyszkoleni, spal te budynki. W ten sposöb do 
kwatery gtöwnej powröci silna armia stanowiaca rezerwe dla jednostek 
przygranicznych. 

5. Pamietaj, ze aby powstal zolnierz potrzebne sa.: miecz, tarcza, piwo 

i osadnik. Natomiast do jego wyszkolenia potrzebne sq monety produko- 
wane w mennicy." 

Szcznru 

Theme Hospital 

[Opis tej gry, zreszta. bardzo szczegölowy, opublikowalismy w nr. 8/97. 
Poniewaz autor listu nie mial okazji zapoznac sie z mm w chwili, gdy pisal do 
nas, postanowilismy zostawic list w calosci, choc czasem porusza sprawy 
omöwione juz w opisie - red] 

„Pierwszym krokiem, ktöry powinienes zrobic po uruchomiemu gry jest 
zakup personelu. Mysl przysztosciowo i dlatego kup przynajmniej dwöch 
chirurgöw. jednego badacza, psychologa l konsultanta, ktöry bedzie szkolil 
Twöj personel. Drugim krokiem jest obejrzenie budynku, ktörym dysponujesz 
oraz budynköw, ktöre w przysztosci bedziesz chciat kupic. Nastepnie zbuduj 
dzial badawczy (nie wystepuje w pierwszej misji) i umiesc go w dowolnym 
punkcie szpitala. Gdzies w poblizu dzialu badawczego wybuduj salke 
szkoleniowa. i umiesö w niej konsultanta i lekarza, ktörego chcesz szkoliö. Dalej 
wybuduj gabinet diagnostyczny i gabinet internisty, recepcje oraz zatrudnij 
recepcjonistki, pielegniarki, woznych l uruchom szpital (kliknij na timerze 
budowy). Mysl o zaprojektowaniu swego szpitala jak o linii produkcyjnej. Czego 
pacjenci beda uzywac w pierwszej kolejnosci, a czego moga. potrzebowac 
w przysztosci? Z jakich gabinetöw beda. korzystac na kohcu? Tak zaprojektuj 
szpital, by do wszystkich gabinetöw byt latwy dostep. 

Dzial diagnostyczny Zaraz przy wejsciu umieszczamy co najmniej dwa 
gabinety internisty (dodatkowe gabinety przygotowujemy, gdy stana sie 
potrzebne). Säle szpitalnq i gabinet psychiatry lokujemy miedzy dzialem 
diagnostycznym a zabiegowym. 

Dzial zabiegowy Zaczynamy od umieszczenia sali operacyjnej (w poblizu 
sali szpitalnej) i apteki. Klinike zlamah budujemy w poblizu sali szpitalnej 
i apteki. Dodatkowe pomieszczenia zabiegowe beda. potrzebne dopiero wtedy, 
kiedy pojawia sie pacjenci. Toalety, pokoje wypoczynkowe np. powinny byc 
niezbyt duze i znajdowac sie w obydwu dzialach Toalety mozemy dodatkowo 
wyposazyc w umywalki, a pokoje wypoczynkowe w kilka sof, dwie Video Game, 
kaloryfer, kwiatki l telewizor. Wszystkie sale i gabinety powinny byö wyposazo- 
ne w kaloryfer l gasnice. 

Kilka porad dla mniej wytrwalych graczy: 

1. W wypadku epidemii nie przyznajemy sie do niej, tylko sami pröbujemy 
sie jej pozbyc. Bardzo nieetycznym posunieciem jest wyslanie chorego 
pacjenta do domu. 

2. Jesu widzimy stojacego bezczynnie lekarza lub pielegniarke, to przenosi- 
my ich do pokoju wypoczynkowego 

3. W razie nagtych wypadköw, jesli nie mamy odpowiednich gabinetöw 
i pieniedzy na ich kupno, chorych pacjentöw wysylamy do domu. 

4. Jezeli mamy pacjenta z niepewna diagnoz^ lub nie wiemy, czy uda nam 
sie go wyleczyc, wysylamy go do domu. Ucierpi na tym nasza reputacja, 
ale w wypadku jego zgonu ucierpialaby bardziej Za brak zgonöw 

w danym roku otrzymujemy nagrode w wysokosci 10 tys. 

5. Nalezy zatrudnic wiecej personelu niz potrzeba, poniewaz moga. sie 
zdarzyc niespodziewane najazdy pacjentöw. A poza tym personel musi 
czasami udaö sie na wypoczynek i wtedy potrzebni sa. zastepcy. 

6. Kaloryfery umieszczaj w najczesciej uczeszczanych pokojach i koryta- 
rzach, w poblizu siedzeh i automatöw z napojami. 

7. Rosliny uszczesliwiaja. ludzi, ale uschniete wywieraja. negatywny wpiyw, 
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wiec dbaj o nie Im wiecej masz roslin, tym wiecej woznych musisz 
zatrudnic 

8. Stale naprawiaj urzadzema - im wiecej razy zostana. uzyte przed 
naprawa, tym wieksza jest szansa, ze ich moc obnizy sie o jeden. 
Niekontrolowany spadek moze doprowadzic do wybuchu. 

9. Jezeli masz jednego psychiatre, obserwuj go. Gdy uda sie w inne 
miejsce, przed jego gabinetem moze utworzyc sie kolejka (dotyczy to 
röwniez innych pojedynczych gabinetöw). 

10. Korzystaj z pokojöw szkoleniowych. Lekarze, klörych sam wyszkolisz, 

sa taiisi. 
11 Podczas budowy zadbaj, aby korytarze miaty przynajmniej trzy kratki 

szerokosci. 

12. Gdy masz opracowany komputer i analizator atomowy, to kup po jednej 
sztuce kaidego z nich - przyspieszaja badania. 

13. Wszystkie lekarstwa opracuj do 100%, bo w przeciwnym wypadku 
bedziesz zabijal pacjentöw ." 

Lukasz Dtaski 

LISTY 

I. „Wiele ostatnio pisze sie ° najnowszym „dziecku" Virginu - Red Alercie. 
Co??? Przeciez ta gra to totalny gniot, plagiat, kopia, szmelc, syf... Nie 
rozumiem, dlaczego wszyscy tak pasjonuja sie tym zmutowanym klonem C&C. 
Am to .cos" nie ma pieknej grafiki (w niskiej rozdzielczosci jest brzydka 

w wysokiej moga grac jedynie mtöwki o sokolim wzroku, z Pentiumem 133 w 
d. .) Inteligencja komputera jest BEZNADZIEJNAü! Dzwieki... co tu duzo gadac... 
Gdy gratem Ruskimi, krew mnie zalewala, kiedy slyszatem co chwila (cytuje): 
.Effermitif". To ma byc jezyk naszych sasiadöw zza Buga (o, cholera juz nie zza 
Buga. Jak to sie wszystko zmienia...)? Jedynie do dwöch elementöw nie möge 
sie przyczepic: zröznicowanie mis]i i filmy. Czy jednak w strategii chodzi o 
ogladanie filmöw? Podsumowujac; jest to zrealizowana z duzym budzetem 
(wydanym gtöwnie na reklame) komercyjna malowanka rodem 
z (Holly/West)wood. Koiicze stowami Liroya, ktöre najlepiej oddaja. möj 
stosunek do Red Alert: Co to k... jest? Zdaje sobie sprawe, ze niezle nabluzga- 
lem l ze möj list bedzie wzbudzat wiele kontrowersji. Jednak biorac pod 
uwage, jakie bzdury glosil Virgin w swojej kampanii reklamowej i tak niewiele 
jeszcze powiedzialem." 

general Czerwonej Trabki i Zielonego Mlotka, marszalek polny, 
stepowy i kanalowy - Szczuru 

No, tak. Zapewne wiele osöb czytajac ten list pomyslalo sobie: jakze 
chcialbym zostac deratyzatorem. Ale zgadzam sie z Toba. w jednym: zaröwno 
C&C jak l Covert Operations wzbudzity we mnie o wiele zywsze bicie serca, 
niz Red Alert. Poza tym, zupelnie nie potrafilem grac w wysokiej rozdzielczosci, 
bo rozmiary jednostek to rzeczywiscie „koszmar okulisty" (na szczescie, mozna 
grac w niskiej). Ale zarzuty do grafiki czy dzwieku sa. chybione. Po pierwsze - 
grafika l dzwiek nie sa. takie zle, po drugie - nawet gdyby byty, to w grach 
strategicznych nie to jest najwazmejsze. A inteligencja komputera? Z pewnoscia. 
wyzsza niz w C&C. W dalszej czesci swojego listu chwalisz KK'N'D. A czy 
uczciwie jest oszukiwac gracza generujac ciagle jednostki, ktöre pojawiaja sie 
na szczycie ekranu, tak jak ma to miejsce w KK'N'D? Chwalisz RA za zröznico- 
wanie misji. To rzeczywiscie ogromny atut! Jedna z najwazniejszych rzeczy 

w strategiach czasu realnego (l w ogöle w strategiach). 

II. „Na poczatek chcialbym sie podzieliö moimi spostrzezeniami na temat 
EKG Jest super, ale... mysle o podziale na gry strategiczne i ekonomiczne. 
Piszecie o grach wojennych A gdzie simy, themy i inne takie? Moze zamiast 
podziatu utworzyc nowy klub? Cos, gdzie mozna by poczytac o taktyce 
zarzadzania miastem lub parkiem. Mysle, ze nie jestem odosobniony w swojej 
opinu. Czy mozna do Was przysytac mapy do Heroes lub Warcrafta? Jezeli tak, 
to czy beda one publikowane na CD co miesiac czy okazyjme, jak zbierze sie 
jakas okragla sumka?" 

Bakal 

Tak to juz jest, ze najwieksza popularnoscia ciesza sie Strategie wojenne. 
Jednak w tym numerze drukujemy spis rad do Theme Hospital, nie widze tez 
przeciwskazah (a wrecz nalegatbym!), abyscie pisali np. o taktykach zwycie- 
stwa w Master of Orion 2. Zwlaszcza interesuje mnie, jaka. rase uznaliscie za 
dajqca najwieksze szanse na zwyciestwo. A jezeli tworzyliscie wlasna rase, to 
jakie cechy jej przydzieliliscie? Jezeli chodzi o nowy klub, to zaproponowanie 
czegos takiego Alexowi spowodowatoby u niego chyba palpitacje serca (hmm, 
na dluzsza mete zabieg byc moze optacalny). Mapy do wszelkich gier 
strategicznych sa mile widziane, a z publikacja nie bedziemy czekac, az 
uzbiera sie okreslona pula materialöw do danej gry. 

III. „Obserwuje ze sporym zniecheceniem polski rynek gier. Owszem, 
dystrybutorzy nie najgorzej juz sobie radza. ze sprowadzaniem gierek, ale gdzie 
nasze rodzime, polskie gry? I jeszcze, zeby byry w polskim klimacie! Jedna gra 
Polanie wiosny nie czyni, zwlaszcza ze w stosunku np. do Warcrafta jej jakosc 
ma sie tak, jak motocykla WSK (Wiesniaku, Smierc Kupilesl) do Harleya A 
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przeciez w polskiej historii i tradycji wojskowej nie brakuje kapitalnych 
momentöw. Jest to material zaröwno na gre strategicznq, z naciskiem na 
gospodarke czy polityke, jak i typowa Strategie wojenna (moze byö nawet 
czasu realnego). Okres rozbicia dzielnicowego l walka polskich ksiqzat 
i ksia.zatek o korone to zly temat? A stanze na czele Powstania Listopadowego 
i dac w d... Ruskim? Wiadomo przeciez (wystarczy przeezytae podreeznik do 
historii), ze wodzowie powstania zawalili sprawe politycznie na calej linii, bo 
militarnie wojna byla do wygrania. Dlaczego Amerykanie moga robic sobie 
dziesiatki gier o swojej nudnej wojnie secesyjnej, a nas nie stac na zabawe 
z wlasna historia? Przeciez w grze strategicznej nie musimy miec supergrafiki, 
filmöw czy ekstradzwieku. Wystarczy pomysl, zgrabnie ulozone scenariusze 
i wysoka inteligencja komputera. Do tej pory pröby byry raezej zalosne 
(Piotrköw 1939. Bastion itp), teraz ma sie ukazac gra Clash - jak czytam o niej 
informaeje, to widze, ze röwnie dobrze mogliby ja zrobic Amerykanie, Niemcy 
czy Rosjanie. Powimsmy brac przyklad z Japoriczyköw, ktörzy swoja kultura, 
historia i filozofia potrafili opetac caty swiat. Jasne, ze nie mamy srodköw, zeby 
zrobiö az taka kariere, ale moze chociaz firmy podjetyby jakies pröby? Daje 
slowo, ze fajna polska gierke, dotyczaca polskiej historii kupilbym przed kazda 
zachodnia produkcja- A jestem pewien, ze takich ludzi jak ja jest calkiem 
sporo. Ponoö mamy dobrych programistöw, ale szkoda, ze jakos nie przektada 
sie to na nowe tytuty. Moze pisma komputerowe powinny sie wlaezyö 
w ozywienie polskiego rynku?" 

Bolo 

Zrobienie interesujacej gry wiaze sie z naprawde duzymi kosztami 
i niewiele firm stac na taki wydatek. Ale - jak widac na przykladzie Polan - 
polska strategia moze sie cieszyc spora popularnoscia Tez chetnie zobaezyt- 
bym tytury nawiazujace do polskiej historii, zwlaszcza czasöw, kiedy Polska 
byta mocarsrwem. A gra o wojnie radziecko-polskiej z 1920 roku? Cud nad 
Wisla i tak dalej. Z cala pewnoscia takie gry moglyby nam daö, opröcz 
rozrywki, troche wartosci edukacyjnych, a nawet (choc moze to zabrzmieö 
nieco pompatycznie) wzmocniö poczucie godnosci narodowej. Ktos kiedys 
powiedzial, ze naröd, ktöry zapomina o wlasnej historii, przestaje byc narodem. 
Niedlugo bedziemy znali na pamiec kolejnosc l wyniki bitew w czasie wojny 
secesyjnej, a sukeesy polskiego oreza bedg dla nas terra incognita. Inna 
sprawa, ze wojna secesyjna nie byta wcale nudna, zwlaszcza kiedy (tak jak ja) 
jest sie wiernym stronnikiem Potudnia i wymysla sie, co tez Poludniowcy 
powinni byli zrobic, aby zwyciezyö. Nie widze raezej mozliwosci, aby to pisma 
komputerowe jakos, jak piszesz, ozywialy rynek pod tym wzgledem. W koheu 
pisma maja inne zadania i inne klopoty. 

ODPOCZYNEK WOJOWNIKÄ 

Wiadomo, ze odpoczynkiem dla wojownika jest kobieta, a wsröd kobiet nie 
ma to jak stodkie blondynki z niebieskimi oczami (duzyyyymi!!!). Dlatego tez 
w EKG rozpoczniemy druk dowcipöw o blondynkach. Przysylajcie je, tylko 
niezbyt! obsceniezne. Na razie moje dwa ulubione: 

1. Pytanie. Co robi blondynka, gdy obudzi sie rano? Odpowiedz: Myje zeby, 
przedstawia sie > idzie do domu. 

2. Pytanie: Dlaczego blondynek nie nalezy glaskaö po glowie? Odpowiedz: 
Bo im echo moze rozerwac czaszke. 

To tyle w tym miesiacu. W przysztym spodziewajcie sie ostatecznych 
wyniköw naszej ankiery na najlepsza gre strategiczna wszech czasöw oraz 
podsumowania (jeszcze nie ostateeznego, bo do stopnia generala nikt nie 
doszedt) wyniköw konkursöw 

generalistimus Böcevau w imieniu Kolegium Potaczonych Sztabow 
jacekpie@lnpus.waw.pl 
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ÄNKIETA EKG 



Najlepsza gra strategiczna 




Po trzech miesiacach powracam do Waszych 
ulubionych dyscyplin sportu: koszyköwki i pilki 
noznej. Lub, jak kto woli, pjiki noznej 
1 koszyköwki, chociaz wiecej bedzie o baskecie. 
W KS Gambier zadna z ww. gier zespolowych 
nie byla, nie jest i nie bedzie uprzywilejowana. 
Obie zajmuja. w Klubie ex aequo pierwsza. 
pozycje! Jedyne, co moze zaklöcic te röwnowa- 
ge, to brak dobrych gier, zajmuja.cych sie tymi 
dyscyplinami sportu, na polskim rynku kompute- 
rowym. A to wydaje sie dose nierealne. 



Jak Warn si$ podoba.... Klub , czy li fajka pokoju 

Zaczynamy od komentarzy do kontrowersyjnego listu LiveWire'a 
z lipcowego Gamblera. (Wiekszosc dosadnych i obrazliwych okresleö 
opuszezono, aby uwypuklic konkretne argumenty.) 

„Pisze do Was, gdyz chee uchronic moja. ukochana. dyscypline sportu - 
koszyköwke - od bezsensownych zarzutöw, jakie skierowat w jej strone autor 
listu zamieszezonego w Gamblerze 7/97. 

Koles pisze, ze „koszyköwka jest mniej efektowna od pilki noznej". Alez 
oczywiscie, „zatozenie kosy" zawodnikowi, ktöry wyprzedzil obrohee, 
chwycenie go za nogi, strzelenie bramki rek^, kopniecie przeciwnika korkami 
w twarz, naskok butami na klatke piersiowa. widza czy böjki na boisku sa. 
efektowne. Ale to chyba nie sa. najwazniejsze elementy gry w pilke nozna.. 

W dodatku möwi, ze w koszu nie ma techmki. A guzik prawda! Przeciez 
wyskoczenie w göre na ok. 80 cm, wykonanie pölobrotu w powietrzu, zlapanie 
pilki i wlozenie jej do kosza na pewno wymaga wiekszych umiejetnosci 
mz kopniecie pilki w kierunku bramki o wymiarach bodajze 7 na 2,4 metra," 
MoSaD (Master of Sport and Disaster) & Pudel z Zakopanego 

„LiveWire pisze, ze pilka nozna jest efektowniejsza od basketu. 
G... prawda. To przeciez zalezy od indywidualnych upodobaii. Fakt, ze przez 
ponad trzy lata trenowatem soccer w klubie, nie przeszkadza mi wcale 
zarywaö noey przed egzaminami na oglgdanie NBA Finals '97. Albo podziwiac 
turniej tenisowy na kortach poznanskiej Olimpii, emoejonowae sie codzien- 
nymi relacjami z Tour de France. Kazda. z tych dyscyplin uwazam za 
jednakowo efektowna.. Na swöj sposöb, oczywiscie. 

Jesu wedlug niego meeze koszyköwki to festiwal fauli, to pilka nozna jest 
najbrutalniejszym sportem na swiecie. ScooteR wie, w koficu byl dentysta. 
(czyt. pilkarzem), kilkadziesigt razy lezal na murawie!" 

ScooteR 

„LiveWire uwaza, ze skoro pilka nozna jest dysyplina numer jeden na 
swiecie, to musi byö tez na tym samym miejscu w Polsce i w KSG Nie 
bardziej mylnego. Futbol utrzymuje sie w naszym kraju glöwnie dzieki 
transmisjom telewizyjnym (polityka TVP i Canal*), a takze przez zbyt malo 
dynamiczne rozpowszechnianie innych dyscyplin. Ale nadehodza. zmiany. 

W wielkie zdumienie wprawilo mnie stwierdzenie: „Poza tym, z koszyköwki 
zrobila sie jedna wielka komereja. Cia.gle reklamy, afery prowokowane w celu 
zyskania popularnosci." Przepraszam, czy to Micheal Jordan zamordowal 
kolumbijskiego pilkarza za strzelenie samoböjczej bramki? Czy to Phil 
Jackson byl trenerem Dynamo Kijöw, gdy Ci przekupywali sedziego prezentu- 
jac mu zestaw futer? Czy Kajetan Hqdzalek (prezes PZKosz) prowadzit 
korupeje w Olimpique Marsylia w przebraniu Bernarda Tapie? Czy Dominik 
Tomczyk bierze narkotyki jak Diego Maradona? Czy kibice Chicago Bulls 
rzucaja. na parkiet race i butelki, chca.c zabic arbitra? Niech LiveWire 
odpowie sobie na te pytania." 

Marcin Kos(z)man 

.List LiveWire'a bardzo mnie zdenerwowal. Po czesci dotyczy bezposre- 
dnio mnie, ale nie to jest gtöwnym powodem, dla ktörego pisze. Chcialbym 
nadmienic, ze przy graniu w PM3 nie uzywalem zadnych edytoröw binarnych, 
nie korzystatem z ladowania, gdy cos mi nie wyszlo, a poziomu trudnosci 
zmieniö sie nie da. Poza tym, nie gralem przez caly czas w jednyrn ustawie- 
niu, aczkolwiek przez wiekszosc kariery towarzyszylo mi ono jako sprawdzo- 
ne. 

Jego argument o „przepychaniu" w baskecie jest nietrafny, poniewaz takze 
w pilce noznej przepychanie sie jest nieodlacznym elementem gry. Wystarczy 
popatrzeö na wykonywane przez pilkarzy stale fragmenty gry. Widac 
wyraznie, ze zawodnicy w polu karnym odpychaja, sie dloiimi, lokeiami 
i zastawiaja. wzajemnie, aby znalezc najdogodniejsza. pozycje. Zupelnie jak 
w koszyköwce? I gdzie tu finezja, ktöra. tak wychwala autor listu? 

Kolejnym zarzutem wobec „kosza" jest jego komereja i afery. Przeciez to 
jest kompletna bzdura! Powiedzialbym, ze jest na odwröt. Najwiekszym 
komercyjnym przedsiewzieciem sportowym w Europie jest pilkarska Liga 
Mistrzöw. Jak sama nazwa wskazuje, powinni w niej grac sami mistrzowie, 
tymezasem w tegorocznej edycji LM zobaezymy (prawdopodobnie) trzy 



druzyny z Niemiec, dwie z Anglii, Wloch itd. Nie wydaje mi sie, aby wszyscy 
byli tu mistrzami." 

Pawel „Count" Ojrzanowski 

„Prezesie KSG! 

Pisze do Twojego Klubu, z niepokojem patrzqc w przysziosc. Powodem 
mojego zatroskania jest wyja.tkowo nieudolna forma dzialu, w ktörym tematem 
przewodnim (sztucznie zreszta. przez Ciebie podgrzewanym) staly sie wojny 
na slowa zwolenniköw koszyköwki i pilki noznej. W rezultacie ponad polowa 
[odeinka - red.] to listy krytyczne wobec ktörejs z dyscyplin i jej zwolenni- 
köw. To jakas paranoja! Prawda jest taka, ze pröbujesz w ten sposöb 
zachowac popularnosc Klubu, a przeciez od dawna modna jest zasada 
fair play. 

Prawde möwia.c, nie mam swojej ulubionej gry sportowej, lecz uwazam, ze 
dla dobra Klubu nalezy zaprzestac publikowania listöw, w ktörych kibice 
skaeza. sobie do oczu. Nie dziwota, ze potem na stadionach (oraz poza nimi) 
ludzie tluka. sie kijami baseballowymi. 

Mysle, ze sprawiedliwe bedzie - bez zbednego marudzenia - podzielenie 
tego ka.cika na küka poddzialöw (np.: koszyköwka, szachy, brydz, pilka nozna 
itp.) Skohcz z idiotycznymi tendenejami do siania zametul 

Co do listu LiveWire'a, to ma raeje twierdza.c, ze mecz pilkarski jest 
efektowniejszym widowiskiem od meezu w kosza. Ale tylko w rzeczywistosci, 
gdyz w swiecie uludy i iluzji (czyt. gry komputerowe) ciekawy moze byc 
nawet brydz. 

Moje zdanie jest takie: co miesia.c w KSG glöwnym tematem powinna byö 
inna dyscyplina sportowa, z niewielkimi dodatkami w postaci skrötowych 
informaeji dotyczacych pozostaiych. Mam nadzieje, ze wreszeie cos sie ruszy, 
bo jak dota.d jest to najdenniejszy klub w Gamblerze. I pamietajcie: fair play, 
panowie sportowcy " 

Chaos 2000 

Stanowisko Rady KSG (a zatem i moje) w sprawie sporu: „komu wiecej 
miejsca, pilce noznej czy koszyköwce?" przedstawilem na wstepie. Pokrywa 
sie ono ze zdamem znakomitej wiekszosci (75%) czlonköw Klubu Sportowego, 
ktöra uwaza, ze optymalna forma kazdego wydania tego dzialu to: 45% pilki 
noznej, 45% koszyköwki i 10% innych sekeji sportowych. List LiveWire'a 
opublikowalem w celu poznania pogla.döw czytelniköw KSG na ten temat. 
Okazato sie, ze tylko margines chee czekac trzy miesia.ee na artykui o swoieh 
ulubionych sportach, bo cata strona KSG poswiecona zostala golfowi lub 
hokejowi. Wybrana przeze mnie forma okazala sie skuteczna, choö kontrower- 
syjna. 

Na zakohezenie pazdziernikowego odeinka KS Gambler küka rad dla 
graja.cych w NBA Live '97. To dla tych, ktörzy przygotowuja. sie do turnieju 
(Gambleriada, 24-26 pazdziernika). 

Taktyka zwyciQStwa 

„Gdy gram, zawsze staram sie rozgrywac szybki kontratak (turbo, turbo, 
turbo). Czasami owocuje to faulami w ofensywie, ale nauezylem sie ich 
unikac. Kwestia wprawy. Natomiast gdy widze, ze kontratak bedzie bezsen- 
sownym posunieciem (nie warto pchac rozgrywaja.cego miedzy czterech 
graezy przeciwnika) wracam spod kosza i czekam na linii rzutöw za 3 pkt. 
Wtedy do mojego playmakera podehodzi zazwyczaj dwöch graezy, z czego 
wynika, ze ktörys z moieh nadbiegaja.cych graezy (przypominam, ze to jest 
nieudany kontratak) nie bedzie kryty. Podaje mu wiec pilke, gdy znajdzie sie 
metr ode mnie (tzn. blizej kosza) i dwa punkty murowane. 

Na przeprowadzanie ataku pozycyjnego nie mam reeepty. Najlepiej chyba 
podpatrzec, jak rozgrywa je komputer. Duzo podaje, az w koheu jeden z jego 
zawodniköw uwolni sie od swego „cienia" (graeza kryjqcego) i bedzie miat 
dogodna. pozycje na zdobycie kosza. 

Znam natomiast kilka sprytnyeh sztuczek, ktöre pomagaja. w rozgrywce. 

Pierwsza - lapanie przeciwnika na faule. Mam pilke w ataku pozycyjnym. 
Widza.c, ze sterowany przeze mnie zawodnik jest podwöjnie kryty, weiskam 
turbo i on przebiega obok partnera z druzyny. Komputerowi graeze röwniez 
przyspiesza.- A poniewaz kryja. bardzo blisko, to czesto zatrzymuja. sie na 
partnerze, na ktörym sie „obcia.lem". Kilka takich sprowokowanych fauli i juz 
mamy rzuty. 

Kolejny niezry patent to „wypychanie". Gdy graez przeciwnika wyprowadza 
pilke, staje na jego drodze przy linii srodkowej 1 staram sie zasta.pic mu 
droge. Zawodnik wpada na mojego graeza i lekko sie od niego odbija. Moze 
to spowodowac, ze wröci z pilka. na wlasna. polowe, a to jest karane strata. 
pilki. Ta zagrywka rzadko wychodzi, ale zawsze jest to szansa na odebranie 
pilki. Modyfikacja. tego chwytu jest „wypychanie" za boczna. linie boiska." 
Pawel „Count" Ojrzanowski 

Kristoff, ktöry owoenie przepracowat letnia. przerwe 
(kristoff@lupus.waw.pl) 
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Czesc! Dzis czeka Was przydlugi (co nie znaczy, ze zly) wywöd na temat 
Flying Corps i miazdzaca krytyka Pilota Nightmana! A wiec do dziela. Na 
poczatek jak zawsze: 

Ogloszenie 

Sprzedam po okazyjnej cenie traktor pionowego wzlotu na paliwo atomowe. 
Info: 01-234 Wariatkowo, ul. Szurusöw 145/23 tel. 997 (w calym kraju). 

Porady wujka Chucka 

„Do: col. Zgxed Killer/Gambier 
Temat: Flying Corps 

Od ponad miesiaca grywam we FLYING CORPS Mysle, ze zebtalem 
wystarczajaco duzo doswiadczeri, aby podzielic sie uwagami z poczatkujacymi 
graczami. Uwaga - grywam na petnym realizmie lub, jak kto woli, z maksymalny- 
mi utrudnieniami: wiatrern, turbulencjami, efektami zyroskopowymi itp. 

Radze zaczynac od zestawu misji The Spring Offensive. W kilku pierwszych 
zadaniach mozemy poprawic swoje umiejetnosci. Najwiekszym problemem jest 
koniecznosc latania w poczajkowym okresie Camelem (dopöki nie zostaniemy 
dowödca. eskadry). Opanowanie tego samolotu jest nie lada wyczynem i radze, 
gdy to tylko bedzie mozliwe, przesiasc sie na SE5A, ktöry stanowi znacznie 
stabilniejsza platforme strzelecka, a jego nieco gorsza zwrotnosö jest do 
zaakceptowania. 

Prawdziwym wyzwamem dla mysliwca jest kampama The Flying Circus z 
bratem slawnego Manfreda, Lotharem Richthofenem w roli glöwnej. Trzykrotnie 
musialem zaczynac te kampanie od nowa. Program konsekwentnie öblicza straty 
wiasnej eskadry i przy przekroczeniu pewnej liczby bezwzglednie odsyia Lothara 
na front wschodni. Do pasji doprowadzil mnie przypadek, kiedy po stracericzej 
misji uzyskalem 16 zwyciestw, a 1 (slownie - JEDNAü!) strata spowodowala 
przedwczesne zakonczenie kampami. Albatros pod wzgledem pilotazu jest 
blizszy stabilnemu i szybkiemu SE5A, natomiast utrzymanie Fokkera Dl w locie 
poziomym jest podobnie trudne jak Camela. Przezbrojenie jednostki na Fokkery 
ma jeden zasadniczy plus - nie mamy problemu z rozröznieniem, kto swöj, a kto 
obcy. Brytyjskich Triplanöw do tej pory nie udalo mi sie spotkac [Nie dziwnego, 
ich po prostu nie bylo - Z.K.]. 

Problem strat wiasnej eskadry godzien jest dokladniejszego omöwienia. 
Nawet najlepszy pilot nie bedzie w stanie ostonic wszystkich swoieh pilotöw, tym 
bardziej ze w tej grze czesto sam nie jest w stanie wyjsc calo z opresji. 
Rozwiazaniem sa czesto wykonywane save'y (ja to robie po kazdym w miare 
udanym locie) i ograniezenie liczby samolotöw naszej eskadry w misjach 
skazanych na niepowodzenie (np. przewaga mysliwcöw wroga 3:1). W ekstremal- 
nym przypadku prowadzi to do tego, ze sami rzucamy sie na dywizjon(y) wToga, 
zestrzeliwujac ile sie da, a po odniesienu uszkodzeh (jesli mamy szczescie) 
ladujemy awaryjnie na przygodnym polu. Tym sposobem zaliczamy kilka(nascie) 
zwyciestw i odbebniamy niebezpieczna misje. Moze nastepnym razem beda^ to 
powolne bombowce, mniam, mniam. 

Oto 10 przykazaii pilota, ktörego okres przezycia optymistycznie kalkuje sie 
na 3 dni. 

1. Opanuj technike wychodzenia z korkocia.göw. 

Waito w misjach tremngowych popröbowac ciasnych zakretöw, az do 
wpadniecia w korkociag. Ma to dwie zalety - poznajemy zachowanie samolotu 
przy predkosci krytycznej l uezymy sie wyprowadzac samolot z korkoci^gu - jest 
to istotne, gdy w ferworze walki nasz plötniak nagle zwinie sie w korkociag. 

2. Nigdy nie przyjmuj spotkania czolowego - leb w leb. 

Przeciwnik komputerowy dobrze strzela i z takiego spotkania na pewno 
wyjdziesz z uszkodzeniami, o ile w ogöle wyjdziesz. Duze ryzyko kolizji. 

3. Unikaj walki w chmurach. 

Chmury sa zrobione naprawde fajnie, lot ponad nirrü daje wiele przyjemnosci 
- jednak mleczna wata nie ogranicza widocznosci komputerowemu wrogowi. Jest 
to chyba niedoröbka programu. Odpada przez to mozliwosc chowania sie 
w chmurach (jaka szkodaül). 

4. Strzelaj krötkimi, dobrze wymierzonymi seriami. 

Oszczedzaj amunieje, w wielu bitwach mozesz z mysliwego stac sie zaszczuta 
zwierzyna, gdy zabraknie Ci amunieji. Ja uwazam, ze najwczesniejszym mozliwym 
momentem na otwarcie ognia jest chwila, gdy wyraznie widac przeswit miedzy 
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görnym a dolnym platem npla (oczywiscie, gdy patrzymy przez celownik 
z godziny szöstej wroga). 

5. Staraj sie zawsze zestrzelic leadera - dowödce wrogiej formaeji. 
Wydaje mi sie, ze po stracie dowödcy jednostka wroga czesto traci animusz 

i mozna j^ zestrzelic znacznie latwiej, niz wczesniej. Podobny efekt utraty odwagi 
wystepuje zazwyczaj w walce z samolotem wroga - lekkie drasniecie seria, bez 
widocznych oznak trafienia, powoduje wyröwnanie lotu rüeprzyjaciela i zabawa 
jest zakohezona. 

6. Zwracaj uwage na wybuchy artylerii plot. 

Nad naszym terenem potrafi ona bezbtednie wskazac aeroplany npla, 
natomiast nad terenem wroga jest dokladnie odwrotnie. Szybka identyfikacja 
wroga i zajeeie odpowiedniej pozycji do ataku to polowa sukeesu. Klawisz Fl 
w gaszczu walki rzadko zdaje egzamin. 

7. Uwazaj caly czas na predkosc. 

Zbyt duza predkosc zazwyczaj ogranicza czas celowania i efektywnego ogma 
(o takim drobiazgu jak kolizja nie wspominajac), zbyt mala powoduje niebezpie- 
czehsTwo, ze ktos zajmie sie szybko Twoim ogonem. 

8. Tylnych strzelcöw mozesz olac. 

Zazwyczaj ogieh tylnych strzelcöw jest zupelnie niegrozny, nawet jesh 
uzyskuja trafienia, to w 99% przypadköw niegrozne. 

9. Uwazaj na latajace szcza.tki samolotöw i rozlatujace sie samoloty. 

Nie ma chyba nie gorszego niz przypadkowe oberwanie szczqtkami npla, 
szczegölnie kiedy rozlecial sie tuz przed Twoim nosem. 

10. Jesli odniostes uszkodzenia, a maszyna jest sterowna i znajdujesz sie nad 
wlasnym terytorium - laduj. Udawanie bohatera i walka na uszkodzonej 
maszynie to gtupota. Silniki i tak maja czesto za mal^ moc do walki 
w pionie, a gdy samolot zostanie uszkodzony, Ty jestes prawie trupem. 
I tym optymistycznym akeentem chcialbym zakohczyö ten przydhigi tekst, 
zycz^c tylu startöw, co ladowah." 

Dariusz Tyminskl (tyminBkl@polbox.com) 

W imieniu szerokich rzesz uzytkowniköw Flying Corps i röznych latadetek 
z plötna l tektury, bed^cych kandydatami do uzyznienia gleby - dziekuje! - Z.K. 

Za fajera, 

Teraz wspomniana krytyka Pilota Nighmana. Bron sie! 
„Od: inlog@sileaia.top.pl 

Mam takq cichq nadzieje, ze rzucam ten liseik w odpowiedniq komörke. 
W kazdym razie prosze przekazac to do Club Simulator (do col. Zgreda Killera) 
[przekazano, odebrano, podpisano, przyjeto do Klubu - ZK.]. 

Bede mianowicie nawijac na temat ostatniego listu osobnika o pseudonimie 
»Pilot Nightman«, traktuja.cego o grze »Grand Prix 2« (Gambler 7/97). 

Nie mam speejalnie za duzo czasu, poniewaz korzystam z modemu mojego 
taty. Pragne przekazaö mu jedynie tyle, ze czasy, ktöre on »wykrecilt na Monzie 
sq w mojej ocenie gdzies tak miedzy »minie a »midi« (korzystam ze skali 
umieszezonej na Pampersach). Uwazam tak, poniewaz juz pierwszy möj czas byl 
lepszy od tamtego pseudowyczynu o 1.458 s, a kolejny byl juz ponizej 1:30,000, 
konkretnie - 1:29,629. 

Jeszcze jedna rzeez. Möge sie tylko domyslac, ze czas trzech okrazeh to czas 
wyscigu typu »Quickrace«. Wiec pragne zakomunikowac, ze to röwniez pobitem 
i to bardzo dotkliwie (nie dosiownie :-)• Zapewne myslicie sobie, ze madrala 
podrasowal bolid i szpanuje. Nie bardziej blednego. Jedyna rözmcq bylo to, ze 
jezdzilem w stajni Williams-Renault (w koheu uwazacie, ze wszystkie bolidy maja 
takie same osia_gi)." 

Scrappy 

Mysle, ze Pilot Nightman powinien pojezdzic troche i przyslac czasy 
nokautujace Scrappy'ego. Czekamy na odpowiedz! - Z.K. 



Teraz chcialbym oglosic prywatny konkurs na wiedze o rajdach i samocho- 
dach rajdowych. Zahaczymy röwniez o tuning zwyklych samochodöw i firmy nim 
sie zajmujace. 

Chcecie sie wykazaö? Nagröd na razie nie przewiduje. Bede mögt tylko 
wskazac zwyciezcöw na lamach naszego elitarnego i niezwykle prestizowego 
Klubu! Co miesiac bedzie jedno pytanie. Czasami trudne, czasami tatwe. Dzisiaj 
jedno z latwiejszych. 

Czym zajmnje aie firma REMUS? 

Jak zwykle na odpowiedzi czekam do kohea miesiaca. Przypominam - jest to 
tele-durniej nie dla pieniedzy, a dla stawy! 

Widzimy sie (czytamy) jak zwykle za miesiac. Jak zwykle czekam na listy. 
col. Zgred Killer 




Pulapki i drzwi 
Cznjnik alannowy (wymaga 
warsztatu o wielkosci 1 segmentu, 
uaktywnia sie 12 razy. potem jest 
automatycznie wymieniany). Jezeli na 
pole, na ktörym czyjnik sie znajduje 
wejdzie meprzyjaciel, wlacza sie 
alarm, ktöry wzywa do walki znajduja- 
ce sie w poblizu nasze stwory. 

Pulapka gazowa (9, 5). Nie jest zbyt niebezpieczna. Zabija skutecznie 
wrogie chochliki, ale silniejszym potworom i bohaterom nie czyni wiekszej 
krzywdy. 

Pulapka elektryczna (13. 12). Bardziej niebezpieczna od pulapki gazowej. 
Moze dotkliwie zranic nawet silnego wroga. 

Pulapka magmowa (17, 1 - nie moze byc wymieniona). Po aktywacji tworzy 
sie malutkie ( 1 segment) jeziorko lawy, w ktöre wpada wrög. Nie jest zbyt 
skuteczna - zadaje niewielkie rany. Jednak moze zablokowac korylarz, dlatego 
wlasnie w korytarzu warto ja. zbudowac. Zawsze mozemy przez jeziorko 
przerzucic most, a w razie potrzeby zburzyö go... 

Kamienny glaz (17, 1). Wyjatkowo skuteczna pulapka, poniewaz moze 
zniszczyc cala grupe intruzöw (w jednym wypadku wiogi oddziat byl tak duzy, 
ze kula rozpadla sie, zanim udato jej sie zabic wszystkich!). Nalezy ja ustawic 
w dlugim prostym korytarzu tak, by wrög nie mögl uciec... 

Pulapka mocnego slowa (21, 3 - nie jest automatycznie wymieniana). Ma 
swoja. sile... jej wada jest niewielka liczba aktywacji. 

Drzwi drewniane (warsztat o wielkosci 10 segmentöw). Najlepiej uzywac 
ich tylko w wewnetrznej czesci naszego labiryntu, np. do odgrodzenia komnat 
przeznaczonych dla rogatego rozpruwacza. 

Drwi okut« (13). Nieco lepsze od poprzednich, 

Drzwi zelazne (17). Moga na chwile zatrzymac grupe wrogöw. 

Drzwi magiczna (21). Najlepsza zapora. Wbrew temu, co mozemy przeczytac 
w instrukcji, drzwi te mozna zniszczyc nie tylko metodami magicznymi. 

Drzwi sa ustawiane w wybranych przez nas miejscach natychmiast, 
natomiast pulapki musza byc przetransportowane do okreslonego segmentu 
przez chochliki. Nie nalezy od razu umieszczac pulapki, bo warsztat bedzie 
produkowal kolejna taka sama zamiast innej, skuteczniejszej. 

Dobrze wykorzystane pulapki i drzwi stanowia doskonaia brort defensywna^ 
Umieszczane pojedynczo w duzych jaskiniach sa. nieskuteczne. Powoduja tylko 
lekkie zranienia wroga, choö tworza dobra zapore przeciw chochlikom. Warto 
koncentrowac je w wa.skich, dlugich korytarzach - wrög moze zostac zmuszony 
do wycofania sie, a jezeli pöjdzie naprzöd, bedzie uaktywnial kolejne pulapki... 

Najlepiej taczyö pulapki z drzwiami. Na przyklad kolejno: mocnego slowa, 
gazowa, elektryczna i na koniec - drzwi magiczne. Atakujaca cos takiego 
grupa zostanie powaznie oslabiona. 

O rozbrajaniu wrogich pulapek 

Aby uniknac kamiennych kul, nalezy stosowac czesto zaklecie Oko Zla. 
Jezeli za drzwiami znajduje sie pulapka tego typu, lepiej do ich wywazenia 
uzywaö pojedynczych stworöw. Potem wybieramy odpowiedniego potwora 
(najlepszy jest ork na 10. poziomie) - wcielamy sie w niego, aktywujemy 
putapke i uciekamy (nalezy pamietac o zakleciu .przyspieszenie"). 

Prymitywna metoda rozbrajania innych pulapek to wysylanie potworöw, by 
zaktywowaly pulapke tyle razy, az przestame dzialac. Bardziej wyrafinowana 
metoda: polozyc na sasiednich polach nasza posadzke. Potem ustawic na 
putapce znak „do broni" i wybrac jednego silnego stwora, aby ja uaktywnit. 
Nastepnie trzeba poczekac, az pulapka przestame dzialac i postawic obok 
chochlika. Powinien przejaö pole, zanim pulapka uaktywni sie ponownie. 

Czary 

Opetanie Pozwala kontrolowaö dowolnego stwora. 

Chochlik Tworzy nowego chochlika. Kazdy nastepny jest drozszy od 
poprzedniego, dlatego lepiej nie przesadzac... 

Oko Zla Pozwala zagladac w niedostepne rejony podziemi. Warto skorzystac 
z niego, gdy cos ush/szymy, a takze przed rozszerzeniem naszego lochu. 

Przyspieszenie potwora Warto wykorzystac to zaklecie do przyspieszania 
powolniejszych stworöw, np. smoka. 

Przymus. Do korica trwania zaklecia wszystkie stwory beda bez odpoczyn- 
ku kontynuowah/ aktualna. prace. 

Do broni. Zaklecie, ktöre pozwala nam kierowac grupa. potworöw. Skutecz- 
ne w wypadku ataku na wrogi loch oddalony od zajetych przez nas terenöw. 

Niewidzialnosc Pozwala ukryö stwora. Mozna uzyc czaru, jezeli uda nam 
sie doprowadzic pojedynczego potwora do wrogiego Serca Labiryntu. Wtedy 
potwör moze bezkarnie zniszczyö Serce, jesli nie zaatakuje zadnego wroga... 

Audiencja. Prosta metoda szybkiego sciagniecia stworöw do obrony 
naszego Serca Labiryntu. 

Zawalenie Skuteczna metoda ataku na wroga znajdujacego sie w niewiel- 
kim pomieszczeniu (warto przytrzymac dluzej klawisz myszy, choö kosztuje to 
nieco drozej). Nawet niewielkie zawalenie to dobra metoda na rozbicie grupy 
bohateröw. Potem mozemy spokojnie wykanczac pojedynczych osobniköw. 

Uzdrowienie Leczenie to skuteczny sposöb przedluzenia toczacej sie walki. 



Warto korzystac z tego zaklecia zwlaszcza w obronie. Gdy atakujemy wroga, 
lepiej wycofac oslabionego potwora i wrzucic go do leza - tak jest duzo taniej 

Btyskawica Doskonale zaklecie bojowe. Aby zwiekszyc jego Site, warto 
dluzej przytrzymaö klawisz myszy. Lepiej atakowac wieksze grupy wroga. 

Pancarz. Czesciowa ochrona potwora przed atakiem. 

Kurczak Doskonale zaklecie - zamienia groznego przeciwnika w kurczaka... 

Zazaza. Powoduje wybuch epidemii wsröd wrogich stworöw 

Armageddon Scia.ga do naszego Serca Labiryntu wszystkie nasze i wrogie 
stwory - rozpoczyna sie ostateczny pojedynek. Zaklecie zbyt drogie - lepiej 
dostac sie do wrogich podziemi za pomoca czaru „zniszczenie scian" 

Zniazczenie scian Umozliwia przebicie sie przez umocnione sciany wroga. 
Lepiej wczesniej zapoznac sie ze struktura. wrogiego lochu i przebic sie jak 
najblizej Serca Labiryntu. 

Niespodzianki 

Waznym elementem gry sq .niespodzianki" (kolczaste kule). Umozliwiaja 
podniesienie poziomu doswiadczenia wszystkich naszych stworöw, odkrycie 
calej mapy, kradziez bohatera, odnalezienie ukrytego poziomu... Jedn^ 
z wazniejszych jest „przeniesienie potwora" - na nastepnym poziomie bedziemy 
mieli przynajmniej jednego wytrenowanego pomocnika. Osobiscie preferuje 
smoka na 10. poziomie, dobrym pupilkiem jest takze wampir. Od 17. poziomu 
nie mozemy znalezö „przeniesienia stwora". By zapewniö sobie odpowiedniego 
towarzysza, nalezy wtedy skorzystac z ukrytych poziomöw (mozna to robiö 
wielokrotnie). 

Czasami na niespodzianki trafiamy przypadkowo. Czesciej jednak musimy 
w ich poszukiwaniu przeryc wzdluz i wszerz caly loch - tunele oddzielone od 
siebie pasem ziemi o szerokosci 2 segmentöw. Niespodzianki znajduja sie 
czasami we wrogich lochach, czesto zabezpieczone pulapkami. 

„Wielkie poszukiwania" najlepiej prowadziö po pokonaniu WToga. Niestety, 
gra Dungeon Keeper ma pewne tendencje do wieszania sie podczas „prac 
wykopaliskowych". Lepiej wiec pamietac o zapisaniu gry... 

Poziom 20. - Ptaazkocwierkowo 

Jedyny NAPRAWD5 trudny poziom. Nalezy ostroznie rozpoczac rozbudowe. 
Na pötnoc od naszego lochu znajduje sie zbiornik wodny, w ktörym zyja „biale" 
macki (poziom 10). Na poczatku gry jestesmy absolutnie nieprzygotowani do 
walki z nimi. Mozna spokojnie rozbudowac loch w poludniowej czesci mapy 
oraz wydobywac ztoto i klejnoty. 

Z naszego glöwnego kompleksu lochöw powinien prowadziö jeden diugi 
korytarz, w ktörym warto postawic przynajmniej dwoje drzwi magicznych l dwie 
kamienne pulapki (tak na wszelki wypadek). Warto dorzucic kilka pulapek 
w poblizu Serca Labiryntu. Takie postepowanie moze wydawac sie nieco 
paranoiczne, ale zapewniam, ze nie ma w nim wielkiej przesady. 

Na poludnie od pokladöw zlota znajduje sie kilka teleportöw. Na wschöd 
- 2 niespodzianki podwyzszajace poziom doswiadczenia. Zanim ich uzyjemy, 
nalezy poczekac, az w podziemiach pojawi sie wiecej stworöw (najlepiej ok. 30). 

Dalej na wschöd znajduje sie pusty kompleks lochöw „bialych" - kolejne 
2 niespodzianki podwyzszaja.ce poziom oraz teleport. Wszystkie napotykane 
teleporty warto nieco „zabezpieczyö". Jezeli sa to niewielkie komnaty. dobrze 
jest wzmocniö ich sciany, a w wyjsciu ustawic kamienna kule i drzwi - 
bohaterowie beda, mieli odpowiednie powitanie. 

Gdy juz rozbudujemy nasze lochy (wszystkie typy komnat), stwory wynajda 
wszystkie czary, postawimy wiecej drzwi i pulapek - mozna ruszyc na pölnoc. 
Musimy pokonac macki - najlepiej je zlapac i poddac torturom (przyda sie 
kilka silnych duchöw). 

Za zbiornikiem wodnym znajduje sie „biala" forteca. Wiedzie do niej tylko 
jedna droga ladowa (nie mamy mostul). Nalezy zaatakowaö zachodnie drzwi 
(po drodze macki, za nimi kamienne kule). Potem poruszamy sie korytarzem, 
skrecajac ciacjle w prawo - tarn znajduje sie Serce Labiryntu (loch jest 
opuszczony, po drodze tylko jedna pulapka gazowa, z boku kamienna kula). 
Po zniszczeniu Serca mozemy spladrowaö loch (dwie niespodzianki - wskrze- 
szenie stwora l podwyzszenie poziomu). 

Tutaj spotka nas niemifa niespodzianka. Avatar w ramach rewanzu przysyla 
dwoje przeciwniköw na poziomie 10. - wiedzme i... rogatego rozpruwacza. 
Musimy ich pokonac, a w nagrode dostaniemy... rogatego, röwniez na 10. 
poziomie. 

Na pölnocy znajduja sie dwa wyjscia, a za nimi, oddzielony kolejnym 
zbiornikiem wodnym, loch „niebieskiego". Trzeba w tych wyjsciach postawic 
magiczne drzwi i zamknac je, by nasze stwory nie atakowaly drzwi wioda.cych 
do labiryntu .niebieskiego". Nie nalezy atakowaö wroga i zabijac jego slug, 
poniewaz moze nasta.pic .wampiryzacja", a z 20 wampirami na poziomie 10. nikt 
jeszcze nie wygral.. 

Musimy zajac dlugi korytarz prowadzacy przez „skale nie do przebicia" na 
wschodzie. Na jego kohcu, za magicznymi drzwiami, na oblanej lawa. wysepce 
znajduje sie Avatar. Mozna go zabic, lepiej jednak wykorzystac smoki z ich 
„mocnym slowem", by rzucic go za lawe do drzwi prowadzacych do lochu 
wroga (sa trzy - zniszczy pierwsze, znowu przysylamy smoki, ktöre odrzucaja. 
go za kolejne, itd). Za ostatnimi drzwiami znajduje sie Serce Labiryntu! Potem 
mozemy spokojnie poczekac, az „niebieski" rozprawi sie z Avatarem (mozna 
wlaczyc nasze siry do akcji pod koniec .dyskusji") - trzeba go zabiö. 
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Poddani Avatara i tak wskrzesza. nieboszczyka. Teraz musimy przerzucic 
wszystkie nasze potwory do leza, by wypoczety. Lepiej zamkna.c chochliki 
gdzies w bezpiecznym kraricu lochu. Zbliza sie generalny szturm. Glöwne 
grupy „biatych" pojawia. sie w pölnocnej czesci jaskini, ktöra-istniala juz na 
pocza.tku gry (przy wejsciu). Do walki z nimi nalezy rzucic wszystkie potwory - 
przed innymi oddzialami powinny nas chronic konstruowane i ustawiane 
wczesniej pulapki. Zabicie czy zlapanie Avatara to naprawde trudna sztuka - 
na btyskawice, leczenie i kurczaka (dla jego obstawy, bo sam jest odporny) 
wydatem ponad 150 tys.l 

Potem musimy zaleczyc rany, uzupetnic zapasy ztota oraz wytrenowac 
nowicjuszy, ktörzy pojawili sie na miejscu zabitych podczas walki. 

Teraz przychodzi kolej na „niebieskiego". Musimy zdobyc „wyspe Avatara". 
Budujemy most (dostalismy go po zabiciu pierwszego wcielenia Avatara) 
i zajmujemy komnate wroga. Pözniej nalezy skoncentrowac wszystkie stwory, 
ktöre moga. pokonac lawe (smoki, rogatego i duchy) i zaatakowac Serce 
Labiryntu (do broni). Potem mozemy postawic kolejny most z drugiej strony 
wyspy 1 doprowadzic pozostaie potwory. Jezeli bedziemy mieli lepiej wyszkolo- 
ne stwory i nieco szczescia, powinnismy zwyciezyc. 

Jacek Ilczuk 




Vandal Hearts (PSX) 



rozwiazania 



Optymalna grupa: 
Clint - swordsman, dualist 
Diego - bowman, sniper. 
Eleni - sorcerer, enchanter. 
Sara - bishop, archbishop. 
Huxley - bishop, archbishop. 

Dolan - guardsman, dragoon. 

Grog - guardsman, dragoon. 

Kira - hawknight, skylord. 

Darina - hawknight, skylord. 

Zohar - sorcerer, enchanter. 

Dolana albo Groga mozesz szkolic tak jak Clinta, czyli do profesji dualist 
(röznice: dualist jest szybszy i odporniejszy na magie, a dragoon bardziej 
wytrzymaly na ciosy 1 potrafi zadawac mocniejsze uderzenia) Nie radze 
wybierac drogi „monk, ninja" dla bohateröw stosujacych czary - te profesje nie 
maja. silnych czaröw ofensywnych am silnych leczacych. 

Nasz glöwny bohater, Ash, moze uzyskac specjalny Status Vandaliera. 
W tym celu musi odnalezc szesc kluczy, zaniesc je do Dojo (w ekwipunku 
Asha) i zgodzic sie na odbycie pröby (bedzie to walka). Trzeba pamietac, ze 
nie wystarczy tylko zwyciezyc na polu bitwy, najwazniejsze jest wyniesienie z 
niej Pryzmatu (Prism). 

Nova Key 

Po zwyciestwie na plazy niedaleko Minato i pokonaniu ogromnej mröwy 
zglos sie do kobiety w tawernie - otrzymasz Nova Key. Z Dojo zostamesz 
przeniesiony na pole bitwy, ktöra na pierwszy rzut oka wydaje sie nie do 
wygrania. Jest jednak pewna metoda. Ustaw cata. grupe tak, aby jej cztonköw 
zaslanialo zbocze göry Lucznicy wToga maja. fantastyczny zasieg (ze szczytu 
göry maja. pod kontrolg niemal caly teren), ale jesli ukryjesz grupe, beda, 
musieli zejsc calkiem blisko. Jednak na poczqtku nalezy przetrzymac atak 
dwöch Duchöw i dwöch Iskier - najlepiej bez strat wlasnych, choc nie jest to 
proste. Potem ustawieni pod sciana. göry lucznicy i mag moga. zaczac 
likwidowac golemy (dla grupy na tym poziomie doswiadczenia, bardzo 
niebezpieczne), ale trzeba tez jak najszybciej zniszczyc wiogich luczniköw. 
Kiedy sytuacja nieco sie wyklaruje, wyslij kogos do skrzyni i zabierz Prism. 

Earth Key 

W tawernie w Yuzu spotkasz chlopca, ktöry opowie Ci, ze na bagnach 
zgubil dziwny owoc. Musisz odnalezc owoc i oddac chlopcu, w zamian 
otrzymasz Earth Key. Banana znajdziesz na Loris Beach, posrodku fioletowego 
krzyza na poludmowym wschodzie mapy. Z Dojo zostaniesz przeniesiony na 
pole bitwy, tym razem bardzo latwej do wygrania. 

Mana Key 

Klucz ten znajdziesz na polu bitwy, ktöra zaczyna sie po ucieczce Clinta 
i reszty jego grupy z wiezienia. Tu walczysz z Dumasem i jego zbrojnymi. Zeby 
uzyskac Mana Key, musisz otworzyc tajne przejscie (wchodzac jak zwykle na 
podnosnik) i zbadac charakterystycznie oznaczone miejsce na podlozu. 
Po wizycie w Dojo zostaniesz przeniesiony na pole bitwy, gdzie masz tylko 
jednego wroga i mnöstwo skrzyh. Niestety, nie zawieraja. skarböw, lecz mimiki 
(czyli atakuja.ce potwory). Przede wszystkim sparalizuj wrogiego zotnierza (jesli 
pokonasz wszystkich przeciwniköw, zanim odnajdziesz Prism, to zostaniesz 
przeniesiony z powrotem do Dojo). Teraz otwieraj wszystkie skrzynie (dobrze 
mied choc jednego hawknighta) - ja znalazlem Prism w skrzyni w lewym, 
görnym rogu mapy, ale byc moze to miejsce jest za kazdym razem generowane 
losowo. 

Chaos Key 

Trzeba odnalezö az trzy drogocenne przedmioty, aby otrzymaö ten klucz. Sa. to: 
Macroman - znajdziesz go w czasie bitwy o Ygdra Canyon, tarn gdzie po 
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raz pierwszy pojawiaja. sie Sara, Amon i Dolan. Znajduje sie on na pölnocy 
- w miejscu, ktöre jak zwykle wyröznia sie z reszty podioza i ktöre trzeba 
zbadac. 
• Tazot - znajdziesz go podczas bitwy pod Basil Gate. Jest ukryty na 
poludniowym wschodzie - w miejscu, w ktörym trawa tworzy krzyz. 
Ramen - w trakcie bitwy, rozgrywanej w pocia.gu, znajdziesz go 
w pierwszym wagome. Znajduje sie w charakterystycznie oznaczonym 
punkcie niedaleko miejsca, gdzie stoi Dallas. 

Te trzy przedmioty nalezy zaniesc mezczyznie w tawernie w miescie 
Kerachi. Z Dojo zostaniesz przetransportowany na miejsce bitwy. Walka 
z golemami jest banalnie prosta, ale czeka Cie tez zagadka jak z Sokobana. 
Znajdziesz na mapie trzy skrzynie, ktöre mozna popychac - dzieki nim 
bedziesz mögl dojsc do ukrytych na wzniesieniach golemöw. Wszystkie trzy 
skrzynie beda. potrzebne, abys mögl dojsc do skrzyni zawieraja.cej Pryzmat. 
Jednoczesnie musisz uwazac, aby nie pozabijac golemöw, zanim nie zdobe- 
dziesz Pryzmatu. Bardzo uwaznie przesuwaj skrzynie - jeden zty ruch 
i zwyciestwo masz z glowy. 

Logos Key 

Uwaga! Aby go odnalezc, musisz miec w grupie lataja.ca. postac. W czasie 
walki ze smokiem (tarn, gdzie prowadzi Leena) spenetruj pole lawy, naprzeciw 
miejsca, w ktörym smok znajduje sie na pocza.tku bitwy Logos Key bedzie 
w ösmym kwadracie, licza.c od göry i od lewej strony. Po odwiedzeniu Dojo 
zostaniesz teleportowany na pole bardzo czasochlonnej bitwy. Wszystko, co 
musisz tu robiö, to trzymajac sie scian piramidy caly czas isc naprzöd. Uwazaj 
przede wszystkim na magöw, ktörzy beda. Cie atakowac bardzo nieprzyjemnymi 
czarami. Przed ta. walka. warto sie zaopatrzyc w Mage Gems, ewentualnie Life 
Orbs. Pryzmat znajduje sie w skrzyni tuz kolo miejsca, gdzie grupa rozpoczyna 
bitwe. 

Heaven Key 

Dostaniesz go w tawernie w Szöstym Akcie od czlowieka, ktöry zobaczy, 
ze masz 5 Pryzmatöw. Po odwiedzeniu Dojo zostaniesz przeniesiony na pole 
bitwy, ktöra tym razem toczy sie na moscie. Naprzeciwko masz wyborowa. 
grupe wrogich bohateröw, zolnierzy i magöw. Jak zwykle, najpierw likwiduj 
magöw. Te bitwe (choc z pozoru wydawata sie trudna) udalo mi sie 
skohczyc ze strata. jedynie dwöch skylordöw, ktörych celowo wystawitem na 
odstrzaf ostatniej grupie nieprzyjaciöl. Pryzmat jest w skrzyni na koricu 
mostu. 

Kiedy uzyskasz juz wszystkie Pryzmaty (czyli szesc), idz do Dojo i wybierz 
opcje Advance dla Asha Zostanie on wtedy Vandalierem, a wszystkie jego 
cechy osia.gna. najwyzsze poziomy. Poza tym bedzie mögl korzystac z niedostep- 
nych dotad dla jego klasy czaröw i dostanie nowy ekwipunek. 

Oto rady do kilku trudniejszych bitew: 

1. Sand Dnnes of Sea - zanim macki zdolaja. sparalizowac Twoich 
bohateröw (a sa bardzo skuteczne), musisz zabiö mröwe. Macki 
odradzaja. sie w kazdej turze. 

2. Village of Ynxn - nie wolno Ci zabic wszystkich zamienionych w zombie 
mieszkahcöw. Nie jest to latwe, bo na cios kazdy bohater odpowiada 
kontratakiem. Najlepiej rzuc czar Spellbind, aby sparalizowac kolejno 
kilku mieszkahcöw. Pamietaj, ze czas dzialania czaru jest ograniczony. 

3. Castle Ruins - zamek mozesz zdobyc tylko dzieki uruchomieniu 
dzwigöw. Podziel druzyne na dwie röwne grupy (w kazdej healer) i staraj 
sie trzymac pod scianami, aby uniknac strzai luczniköw. Czary Twoich 
magöw siegaja. do muröw, wiec mozesz atakowac luczniköw, ktörzy 
znajda sie przy samej krawedzi. 

4. Piain of Sorrow - musisz obronic chociaz jedna. z magicznych wiezyczek. 
Od razu obstaw ja. swoimi czterema bohaterami i nie ruszaj ich 

z miejsca. Wrogowie w kazdej turze sie odradzaja., bedziesz musial 
leczyc tylko najbardziej poszkodowanych herosöw. 

5. Reed Highway - musisz wyczekac, az przeciwnicy dojda. wystarczajaco 
daleko (odczekaj jedna. ture po slowach Asha, ze jeszcze troche trzeba 
poczekac - pierwsze psy znajda. sie za ostatnimi z Twoich bohateröw). 
Wtedy atakuj. Poslij Huxleya, aby za pomoca. skrzyni zablokowal 
przeprawe przez most. Przede wszystkim poluj na psy, bo sa. najszybsze. 
Przeciwnik bedzie sie staral uciekac i nie zaatakuje. 

6. Prison - masz do dyspozycji Clinta, Eleni i dwöch luczniköw. Juggernau- 
töw mozna pokonac tylko atakiem od tylu lub zwia.zac ich czarem 
Spellbind i potem zaatakowac z dowolnej strony. 

7. Khanos City - wszystko, co musisz zrobic, to doprowadzic Asha do bram 
miasta. Nie wdawaj sie w walki, bo nie masz zadnych szans! Poslij cala. 
grupe naprzöd - wrogowie zajma. sie tucznikami i czarodziejami, a Ash 
przejdzie. 

8. Frontier Village - poczekaj, az wszyscy zolnierze wroga, znajdujqcy sie 
na tylach Twoich oddzialöw, wejda. na most i wtedy przesuri przelqcznik, 
zrywaja.c most. 

Jack „Vandalier" Peccara 



Age of Empires (PC) 



F6 cala mapa. 
F7 wyla,cza .fog of war" 

Nacisnij CTRL»N. aby rozpocza.c nowa. gre. Wröö do menu glöwnego l wybierz opcje 
.Single player" Wybierz iryb .Campaign" Od tej pory 
CRTL-W dodaje 1000 drewna 

CRTL'F 1000 zywnosci CRTL»S 1000 kamienia. 

CRTL-G 1000 zlota. CTRL'Q blyskawiczne budowanie. 



Äscendancy (PC) 

Stwörz w DOS plik o nazwie NOUGAT.LF 
klawisze 

Na mapte planety: 

I - zakoriczeme projektiv 

O - planeta pelna ludzi 

R - odbi]asz kolome Obcym 

SHIFT«M - zwieksza maksymalna. 
populacje o jeden 

T - tworzy kolonie na nie zamieszkanej 
planecie 

W menu naukowym 

E - konczy obecny projelct. 



Od tej pory podczas gry dzialaja. podane tu 

O - wszystkie wynalazki. 
Na mapie gwiezdnej: 
1-7 - przeiqczanie miedzy imperiami. 
8 - pokazuje szlaki komunikacyjne i 
planety 
ALT«E - kradrue technologie 
C - atatua galaktyki 
L - wszystkie szlaki 
S - wszystkie gwiazdy 



Bedlam (PC) 

W menu glöwnym zmien lmie gracza na GOD (duzymi literami). Nastepme rozpocznij 
nowa. gre albo ja. zaladuj (imie gracza w zaladowanej grze musi röwniez brzmiec GOD). 
Od tej pory jestes niesmiertelny. Za kazdym razem, kiedy uruchomiaz gre od nowa, musisz 
zmiemc imi$ na GOD 

Uruchom gre z parametrem /KAkMA - wazystkie typy brom l ekwipunek. 

Blade Warrior (PC CD-ROM) 

Wstukame «elf healing w czasie gry podnosi iywotnosc do maksimum. 



Blam! Machinehead (PC, PSX) 



Haala do poziomöw: 




12 


038NM 


LDZCQ 


4HWGE 


1.3 


TDM7S 


UH80T 


X06BE 


1.4 


VOIPP 


JCP8V 


H4ULJ 


2 1 


0F20F 


0HX8Y 


OE9SW 


22 


42W3T 


JGK-P 


SK3H7 


23 


VR4T2 


6EZDS 


SHCMM 


24 


1NBCX 


CXVI6 


PA3K1 


25 


ZF0XD 


Y5KXJ 


Q2NGZ 


3.1 


2XVSD 


AH03J 


S2MF- 



32 


W0J8H 


3Y8-D 


-7FRU 


33 


THYDH 


0MZDU 


3CZFK 


34 


1SOJ3 


130BP 


V2MW8 


41 


YCTS6 


PUUKS 


28SD1 


4.2 


Q29LH 


UDUY4 


21FSD 


43 


WS7Y8 


HQPIW 


BOFGK 


44 


2RHK4 


RB9RU 


Z1IT2 


Koniec 


UP405 


C42R1 


2MP3P 



Capitalism Plus (PC) 

Wstukaj S$S***SSS - masz 100 000 000 dolaröwl 

Carmageddon (PC) 

W menu z wyborem mapy. pojazdu itd wstukaj szybko ENABLE - masz dostep do 
wszyatkich toröw, pojazdöw oraz tricköw Gdy wyscig sie rozpocznie, naciskaj F4 tak dlugo, 
az pojawi sie napia CHEAT MODE Od tej pory 



F5 - naprawa. 

F8 - wlacza/wylacza God Mode 

F7 - dodaje do czasu 30 sekund 

F8 - zatrzymuje czas 

F10 - dodaje jedno przejechane 
okrazeme 

Fll - 5000 kredytöw 

F12 - wlacza podglqd rywali (widok z 
zewna.trz) 

SHIFT«F6 - pokazuje pozycje rywali na 
mapie. 

SHIFT-F7 - dodaje do czasu 300 sekund 

SHIFT'FIO - dodaje jeden przejechany 
Checkpoint 

SHIFT-Fll - tracisz 5000 kredytöw 

CTRLM z klawiatury numerycznej - 
wlacza/wylqcza latanie. Steruje sie tak 



samo. Nacianiecie 5 z klawiatury 
numerycznej sprowadza Cie na ziemie, 
6 i 9 kontroluje pochylenie 

- bonus. 

1 - megabonus. 

2 - piesi nie moga, uciekaö. 

3 - piesi rosna, 

4 - piesi wybuchaja,. 

5 - Hot Rod. 

8 - piesi dostajq biegunki 

7 - God Mode. 

8 - darmowe naprawy 

9 - natychmiastowe naprawy 
Kombinacje: SHIFT«cyfra. ALT-cyfra, 

SHIFT'ALT'cyfra i CTRL-cyfra daja. 
mnöstwo innych ciekawych efektöw. 



Cave Wars (PC) 

Kiedy uruchormsz gre, wstukaj ca*» godmode Gdy wybierzesz sobie rase i zaczniesz 
grac. masz na dzien dobry wszystkie wynalazki, czary i po 250 tys mineratöw, zywnosci 
i magii 

Daggerfall (PC) 

W katalogu z Daggerfallem znajdz plik Z.CFG, zaladuj do edytora tekstbw i dodaj linie 
chaalmoda 1 

Uruchom gre. W lochu nacisniecie CTRL«F4 wlacza i wyla.cza God Mode, ALT-Fll stawia 
Cie z powrotem na podlodze, jesli znajdziesz si$ w .pustce" (czasem trzeba nacisna,c te 
klawisze kilka razy). 

Tworza.c wtasny czar, zacznij jego nazwe od $ - rzucenie go bedzie cztery razy tahsze. 
Jeali zamiast symbolu dolara wstawisz wykrzyknik, bedziesz mögl rzucic ten czai raz 
dziennie za darmo 



Jesli znajdziesz loch, w ktörym skarb lezy tuz za drzwiami, wez skarb, wyjdi z lochu 
l wejdi z powrotem do niego - skarb sie odnowi. 

Jesli znajdziesz dorn lub tawerne z ukrytym skarbem, zabierz go, zapisz gre i ponownie 
zaladuj - skarb sie odnowi 



Eraser: Turnabout (PC) 



Nacisnij CTRL*W podczas strzelaniny - przechodzisz do nastepnej sceny 



Extreme Assault (PC) 



W glöwnym menu wstukaj leralx (koniecznie ze spacja po x). W czasie gry nacisnij: 
Alt* 1 - amunicja. ALT«7 - dezaktywuje przeciwniköw 

ALT*2 - lepsza broft. ALT>8 - helikopter 

ALT«3 - energia. ALT>9 - czolg 

ALT*4 - God Mode. ALT'O - zobacz sam. . 

ALT'6 - koniec misji 



Hardline (PC) 



Na kohcu pliku HARDLINE. CFG dopisz nastepujqca. linie: 
CHEATING IS SOMETIMES DSEFÜL BÜT FOR HOW LONG ??? 

Od tej pory: 

X - God Mode. 

Backspace - zabija wszystkich przeciwniköw 

Insert - zdrowie. 

Page Up - dodaje amunicji do broni dodatkowej 

Home - dodaje amunicji do broni glöwnej 



JetFighter 3 (PC) 



CTRL-X niszczy dowolny cel powietrzny, ale nie za to nie doatajesz 



Lost Vikings 2 (PC) 



Kody do poziomöw: 



NTRO 


1 


Y0VR 


17 


1STS 


2 


0V4L 


18 


2NDS 


3 


T1N3 


19 


TRSH 


4 


D4RK 


20 


SW1M 


5 


H4RD 


21 


WOLF 


6 


HRDR 


22 


BR4T 


7 


LOST 


23 


K4RN 


8 


0B0Y 


24 


BOMB 


9 


H0M3 


25 


WZRD 


10 


SHCK 


28 



BLKS 


11 


TNNL 


27 


TLPT 


12 


H3LL 


28 


GYSR 


13 


4RGH 


29 


B3SV 


14 


B4DD 


30 


R3T0 


15 


D4DY 


31 


DRNK 


18 






Inne kody: 






W4RP 


- skok na najwyzszy osia.gniety 


poziom 








GHST 


mesmiertelnosc 





Outlaws (PC) 

W trakeie gry wstukaj: 
olairhead - latanie. 
olash - nieskonezona amunicja 
oleds - mapa. 
olfps - frame rate 
olgps - wspölrzedne. 
oljackpot - przedmioty • 
olpostal - wszystkie typy broni 
olredlite - zatrzymuje wrogöw 
olzip - teleport. 
olscreening - animaeje 
OL1MYELLA - God Mode 
OLER - zdrowie. 

Powerslave (PC) 



OLBOUNCE - superskok. 

OLWIMPY - automatic reload 

OLTOMBSTONE - suicide 

Kody do poziomöw: 

olhideout 

oltown 

oltrain 

oleanyon 

olmills 

olsimms 

olminer 

oleliff 

olranch 



W czasie gry wstukaj: 

Lobocop - wszystkie typy broni 

Lobodeity - God Mode 

Lobo3wag - wszystkie przedmioty 

Lobopick - wszystkie klueze. 

Lobosphere - cata mapa 

Loboxy - wspölrzedne. 

Holly - u göry ekranu pojawia sie miejace, w ktörym moZesz wstukaö: 

Level x - skok na poziom x. 

Doors - otwiera wszystkie drzwi 1 odpala wszystkie pulapki 

Creature x - stawia przed Tobq stworka numer x: 

x Stworek 4 Basset 9 

Anubis 5 Magmantis 10 

1 Spider 6 Am-Nit 11 

2 Mummy 7 Set 

3 Piranha 8 Kilmatikhan 



Alien Worker 
Alien Worker 
Omen Wasp 



Reloaded (PC) 



Na ekrame z postaciami wstukaj ILOVEMYTEDDY - mozesz graö Fwankiem. 
Na ekranie z opejami wstukaj IWANTTOWIN - wybör poziomu. 

Zapauzuj gre i wstukaj RLSEFISGOD - nastepny poziom. amunicja, Smart Bombs, bonusy 
i zdrowie. 
Podczas gry wstukaj RLGOD - God Mode. 



wipEout (PC) 



Na ekranie tytulowym wstukaj x'apdgthoat Od tej pory kierujesz X-Wingiem 



GAMBLER TETE 10/97 



GWARANTUJEMY 

• staiß cene poszczegölnych wydah, w zakresie optaconego 
terminu, 

• regularna dostawQ zaprenumerowanych czasopism pod podany 
adres. 

• nizszy koszt zakupu poszczegölnych wydari w stosunku do ceny 
kioskowej, 

• dostawQ prenumeraty bez dodatkowych optat 
(koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo). 

Zachecamy do zamawiania naszych czasopism. 



dla uzytkowniköw komputeröw. Dwutygo- 
dnik ten dostarcza aktualne, techniczne i 
rynkowe intorma- 
c/'e o oprogramo- 
waniu i sprzecie 
komputerowym. 



PCkurter to najpopulamiejsze w Polsce |J ;] zj ? [I J ,', | ^ - m J L \ f ■! ^1 J Jlfcf.l 

czasopismo inlormacyjne przeznaczone 

za1 3 wydah (pö*roku) 

38 zt 

zamiast 39 zl 
za26 wydah (catyrok) 

71z, 

zamiasi 78 zt 
Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 13 wydah (pötroku) 148.50zt 

za 26 wydan (catyrok) 292 zt 

za 1 2 wydah (catyrok) 

ENTER 43 Zi 

zamiasi 50,40 zl 




Cena 
kioskowa 



3,00 zt 



ENTER to miesiQcznik poäwiecony tech- 
nice mikrokomputerowej I jej zastosowa- 
niom. Wydaniom seryjnym ENTER towa- 
rzysza kilka razy w roku numery specjalne, 
bedace kompen- 
dium wiedzy na wy- 
| brane tematy. 

Dla Prenumeratorow 
LUPUSA 

- ENTER specjalny - 
GRATIS! 

Cena kioskowa 

ENTER 

t-NTE-RCD 9.99zt 

Magazyn AMIGA to miesiecznik prze- 
znaczony dla uzytkowniköw komputeröw 
AMIGA. Zawiera porady i opisy dotyczace 
obslugi röznych typöw AMIG, recenzje 
najnowszych pro- 
gramöw, plyt CD- 
ROM oraz sprzetu 
peryteryjnego. 




Amiga 




Cena kioskowa 
AMIGA 4.20zl 

AMIGA CD 12.00zl 



ENTER CD 103zt 
zamiast 7 19,88zl 

Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
ENTER -za 12 wydah (catyrok) 145zt 

ENTER CD -za 12 wydah 205 zt 

IJ:HMU.'.N=FAI:HIIJIk?J 

za 1 2 wydah (catyrok) 
AMIGA 43zl 

zamiast 50.40 zt 

AMIGA CD" 68zl 

zamiasi 81, 60 zl 
■ prenumerata CD zawiera 1 2 wydah miesi?- 

cznika AMIGA oraz czlery krazki CD po jed- 

nyrn w kazdym kwartale. 

Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
AMIGA -za 12 wydan icai : , M5zt 

AMIGA CD -za 12 wydan 170,00zl 



GAMBLER to miesiecznik po&wiecony I J l\A l L'J ,', I =j :Tl\ Jl\ l'J ll'l-'f ü 



rozrywce komputerowej. W kazdym wyda- 
niu pismo prezentuie wiele lachowych re- 
cenzji i opisöw najnowszych gier kompu- 
terowych i wideo. 




Cena kioskowa 
GAMBLER 3,90 zt 
GAMBLER CD 9,99 zt 



za 1 2 wydah (catyrok) 

GAMBLER 40 Z\ 

zamiast 46.80 zl 

GAMBLER CD' 1 OOzI 

zamiast II 9,88 zl 
" pienumerata CD zawiera 1 2 wydah miesu?- 
. > GAMBLER Do kazdego wydania do- 
laczony iest CD-ROM. 

Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
GAMBLER -za 12 wydah (catyrok) 142zl 
GAMBLERCD-za 12 wydah 202 zl 



■ ^Ji^y.UJiHM' I^Hi ^/.l ^ Jii' H .ÜJi H Ü'Ji 'JH inüg 




5 § 



S 

i i s 3 

i i 1 3 



S s a= E 

° I g s 

B 3 S £ 

3 § c s 



n 



s sä 

D3iL 




1 I I 3 3 a I 5 § II*. 

Sil § Sie» Jü D D il 




5 e 



S 
I 

s t I 



i I 



D 



1* 

Hitj 




egg 

ffi||33«3££ 

uj|äa53t=oz=3 



1 ij 

! li 

8 I« 




»l|;ilkf:qj;HMH,',H:F.W.HIlJlkl ? llJ=IJMII.'.IJ=F.lTl 

rmMH!N:?.W.HHJTm 



TELtCOM 



TELECOM Forum to miesiecznik infor- 
mujacy o opracowaniach i wdrozeniach 
produktöw telekomunikacyjnych. zasto- 
sowaniach obejmujßcych instalacje i roz- 
wiqzania technicz- 
ne najnowszych i 
tradycyjnych urzß- 
dzeh z zakresu te- 
lekomunikacji. 

Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 3,00 z* 




zal 2 wydah(catyrok) 

30,00 z! 

zamiasl36zl 
Koszt wysylki pokrywa Wydawmclwo 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za12wydart(catyrok) 132*1 



CADCAM FORUM to miesiecznik infor- 
muja,cy o systemach i obszarach zasloso- 
wah komputerowego wspomagania pro- 
jeklowania i produkcji m. in. warchitektu- 
rze, budownictwie, 
geodezji, kartogra- 
lii, mechanice, ele- 
ktronice, gralice. 



Dostepny w wytypo 

wanych kioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50zt 



ij;H:i'i:,Hjy.w.n'U'm 




za 1 2 wydari (caty rok) 

40 

zamiast 



h (caty rok) 
5421 



Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo 



PRENUMERATA ZAGRANh 
za12wydah(catyrok) I42zl 






NETforumto dwumiesiecznik zajmujacy 
s/e tematyka szeroko pojetych sieci kom- 
puterowych: od sieci lokalnych LAN, po- 
przez metropolitalne MAN, do sieci o za- 

sißgu swiatowym 

WAN. 



Dostepny w wytypo- 

wanych kioskach 

Cena 

kioskowa 4,50zt 




IJ;H:nr.M;rW:Hi]:Jilf1 



za6 wydari (caty rok) 

23 zt 

zamiast 27 zl 
Koszt wysylki pokrywa Wydawmclwo. 



PRENUMERATA ZAGRANI' 

za6wydah(catyroKi 






UNIXforum to dwumiesiecznik traktujß- 
cy o systemach wielodostepnych i wielo- 
zadaniowych. Jest przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw systemöw otwartych, admini- 
stratoröw instalacji 
komputerowych, dla 
lirm wdrazajacych 
zintegrowane syste- 
my komputerowe. 

Dostepny w wytypo- 

wanych kioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50zl 




IJiHM'I.'.H^Wll'J-i'lM 



za6 wydari (caty rok) 

23 zt 

zamiast 27 zl 
Koszt wysylki pokrywa Wydawmclwo 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 6 wydari (caty rok) 74 zt 



»IJ^-f:flJ : HMI|IN:y:WHIlJlkl ; flJ:H?lll'l ^n71 

ZASADY 



1 Warunklem olrzymania czasopisma w PRENU- 
MERACIE LUPUSA jest wplata wylacznie na 
zamieszczonym obok kuponie (kupon jest hc- 
norowany przez poczte i bank) 

2 Prenumerata przyjmowana jest od najblizsze- 
go numeru po otrzymaniu przez Wydawnictwo 
oplaconego kuponu prenumeraty (co moze 
trwac do 4 tygodni od momentu wplaty). na 
taka, liczbe wydan jaka zostata zamieszczona 
na kuponie. 

3. Ciggtosc prenumeraty zachowana lest wtedy 
gdy kupon zamowienia dotrze do Wydawnic- 



twa przed wygasnieciem poprzedniej prenu- 
meraty (o czym intormuje nakleika adresowa) 

4 Wszelkie watpliwosci mozna wyiasmc telelo- 
nicznie z dzialem prenumeraty wydawnictwa. 
toi. 41-61-21 od 9 00 do 16.00. 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za 
problemy wynikaja.ce z blednego badz nieczy- 
telnego wypetnienia kuponu 

6 W celu olrzymania rachunku uproszczonego 
lub laktury VAT komeczne jest wypetnienie od- 
powiednich rubryk na kuponie prenumeraty 
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INFORMACJE • INFORMACJE • INFORMACJE • INFORMACJE 



Dystrybutorzy gier z numeru 10/97 



American Computers & Games 

Warszawa 

ul. Lektykarska 20 

tel. (022) 33 62 77, 79 

Mortal Kombat Trilogy (N64) - 399 zl 

Bobmaxk 

01-034 Warszawa 

ul. Smocza 18 

tel. /fax: (022) 838 05 02, 636 76 45 

Shining Wlsdom (Saturn) - bd 

Comat 

00-024 Warszawa 

Przejscie podziemne 

AI. |erozolimskie/|ana Pawla II, pawilon 12 

tel./fax (022) 630 29 73 

NBA Live '97 (Saturn) - 219 zl 

CD Erojekl 

00-626 Warszawa 
ul. Morszalkowska 9/15 
tel. (022) 25 07 03 
Babajaga 99 zl 
Extreme Assault- 155 zl 
Monster Trucks - bd 

CMR Dig ital 

Warszawa 

AI. lerozolimskie 2 



tel. (022) 827 87 73 
Ufeforce Tenka (PSX) - 199 zl 
Psych ic Force (PSX) - 189 zl 
Rage Racer (PSX) - 180 zl 

V-Rally (PSX) - 200 zl 

IPS Computei QlQlip 

02-916 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. (022) 642 27 66,68 

Dungeon Keeper- 150 zl 

FIFA Soccer Manager - 150 zl 

X-COM: Apocalypse - bd 

I I.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chocholowska 3c 

tel. (022) 642 81 65, 642 99 21 

DarkColony- 145 zl 

Imperium Calactica - ok. 160 zl 

/'/ 1 •/nier Manager 97 - bd 

RaJly Champtonship The V Milesadd-on 

SanJWarriors- 69 zl 

MarkSofl 

01-872 Warszawa 
ul. Perzyriskiego 2 
tel. (022) 663 93 90 
( apitalism Plus- 145 zl 
F/A- 18 Hörnet 145/1 



iF-16 Fighting Falcon - 145 zl 
iM!A2Abrams- 145 zl 

Optimus Bis 

42-200 Czijstochowa 

ul. Kopernika 10/12 

tel. (034) 65 29 74 

Ardennes Offensive- ok. 120 zl 

Age of Rifles Campaign Disk - ok. 80 zl 

Ravage D.C.X - 120 zl 

Dptlmu 

33-300 Nowy Sq< l 
ul. Nawojowska 118 
tel. (018) 43 77 97 
Clash- 139 zl 

I'HIHldO 

00-957 Warszawa 

ul. Kierbedzia 4 

skr. poczt. 61 

tel. (022) 40 01 03,40 21 71 

Bla?.e3D Ultima te- ok. 350 zl + VAT (wersja z 4 MB 

RAM) 

bd - brak danych 



Indeks programöw numeru 



Program 

Ardennes Offensive 
Baba lagt 

Plus 
Clash 

Dark Colony 
Dungeon ' 

Extreme A 
F/A- 18 Hörnet 

ilcon 

Imperium Gal.i I 

Lords ofthe Real" 
Monstei 

Mortal Kombat Trilogy 

NBA Live '97 

Premier Manager 97 

Psycrw: I 

Rage I 

Rally Championship The X-Miles add-on 

Ravage i 

SandWarnors 

Shinmg V. 

V-Rally 

Vandal Hearts 

■ Apocalypse 



Nazwa dzialu Strona 

■' 






1 



Recenzji 

I 
Recenzja 

■ 

Recanzfa 

■ 

Recenzja 

Rozwia.2an:e 
Recenzja 



UWAGA! Ofert 



a specjalnaü! 



GAMBLER CD nr 3/97 w cenie 7 z\ 

Znizka 2,99 zl w stosunku do ceny okladkowej! 




Przyslij kupon z kopia. dowodu wplaty na konto 

podane obok do dzialu sprzedazy wydawnictwa 

LUPUS 

7 zt za kazdy zamöwiony egzemplarz plus 1,30 zl 
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Renata Skibska 



Zanim poznatas Adriana, czy wiedzia- 
tas cos o komputerach? 

Jasne. Teoretycznie wiedzialam, ze cos 
takiego istnieje. 

Gralas w gry komputero we przed po- 
znaniem Adriana? 

Nie. Zawsze sie dziwilam, jak mozna 
spedzac tyle czasu przed ekranem monito- 
ra. Czasem uczniowie mi opowiadali. 

Czy Adrian chciai Ci pokazac, jak sie 
gra, w ogöle zapoznac Cie z tym, czym sie 
zajmuje? 

O, tak. 

Od czego zaczqi pokazvwanie? 

Gier? " 

Tym razem rozma wiamy o grach. 

To nie byt Mario [spierajq sie z Adria- 
nem, czy to byt Mario, czy nie], ale jakas 
zrecznosciöwka. A potem ustyszatam od- 
gtosy Quake'a, jak Adrian grat. 

Czy namawiai Cie, zebys dtuzej posie- 
dziaia przy jakiejs grze, moze nawet jq 
skoriczyta? 

Nigdy nie ma na to czasu. Adrian za- 
wsze okupuje komputer. [Adrian, ktöry 
caty czas podsluchuje, decyduje sie na in- 
terwencje: „To wszystko kiamstwo! Jak 
mielismy Nintendo, to poktöcila sie ze 
mnq, rzuciia we mnie joystickiem i gnie- 
waia sie przez caty wieczör. Bo chciata 
grac. Zresztq grata non stop 4 dni. Poza 
tym grata w Virtua Fighter i Fighting Vi- 
pers i skopaia mi d. . . Ate to byt przypadek. 
Gry na PC sq za bardzo skomplikowane, 
ale te konsolowe akurat nada/q sie dia 
dziewczyn - widzi mine Renaty i natych- 
miast dodaje - no, oczywiscie, zartuje".] 

Czy nie /est to denerwujqce miecface- 
tt i. ktöry cate dnie spedza przy kompute- 
rze? A Ty tylko patrzysz, jak obrazki prze- 
suwajq sie na monitorze, dochodzq Cie 
dziwne odgtosy? 

To jeden wielki koszmar. Kiedys zasta- 
nawiatam si^, czy lepiej miec faceta w 
domu, bo tu jest jego miejsce pracy, czy 
tez takiego, ktöry 
wraca do domu po 
pofudniu i wieczo- 
rem jest juz wolny. 
Poczqtkowo wyda- 
wato mi si$, ze je- 
stem szcze^ciarq, 
ale teraz möj po- 
glqd sie zmienit. To 
denerwujqce - wi- 
dziec, ze ktos jest 
bez przerwy zajety 
czyms, czym ja sie^ 
nie interesuje^ i 
czego nie rozu- 
miem. Oczywiscie, 
rozumiem pasje 
Adriana, a poza 
tym wiem, ze to 
nie tylko rozryw- 
ka. To w koricu 
jego praca. 





Kiedys ustyszatem takie zdanie: „jak do- 
brze, ze trahies ze swoim natogiem wswo- 
jq prace ". Czy to nie jest tak. jak z alkoholi- 
kiem pracujqcym wbrowarze. Zarabia tarn 
käse, a przy okazji moze sie napic? 

Mysle, ze to nie do korica tak. Wiem, ze 
Adrian, gdy jest zmeczony pracq, chetaiej 
by poszedl ze mnq na spacer czy do kina. 
Nigdy nie odnioslam wrazenia, ze zamiast 
tego wolalby posiedziec przy jakiejs nowej 
grze. A przynajmniej dobrze sie maskuje. 
Czy mystisz, ze jakby mu odebrac 
komputer, to byiby normainym cziowie- 
kiem? Czy nie zaczqi by swirowac, tesk- 
nic'za grami? 

Podejrzewam, ze jakby to byty np. dwa 
miesiqce czy podobnie krötki okres, to wy- 
trzymaiby. Poza tym, on ma tez inne zain- 
teresowania. Czyta fantastyke, interesuje 
sie politykq, filmem. 

Czy gry komp utero we mogq niese ja- 
kies niebezpieezehstwo? Mogq spowodo- 
waef, ze nie bedziemy cheieli uezestniezyc 
w wydarzeniach realnego s'wiata, bo 
wszystko nam przesloniq? 

Mysle, ze trzeba to kontrolowac same- 
mu. 

festi uwazamy, ze gry mogq stac sie na- 
togiem, to czy nie mozna by przeprowa- 
dziepe wnej analog ii i stwierdzic, ze ludzie 
tworzqcy gry czypiszqcy o nich propagujq 
niebezpieczne rzeczy? Ze jestesmy takiini 
dealerami narkotyköw? 

Röwnie dobrze mozna powiedziec, ze 
zespöl Judas Priest jest odpowiedzialny za 
to, ze dwöch facetöw popemilo samoböj- 
stwo, bo sluchali ich plyty. 

Gdybys miaia dzieci, to czy ogranieza- 
tabys im dostep do komputera? 

Oczywiscie, wyznaczylabym jakis limit, 
aby dziecko nie spedzalo czasu tylko przed 
monitorem. Zaröwno z powodöw fizycz- 
nych, np. zm^czenie oczu, jak i psychiez- 
nych. Zresztq, tak samo limitowalabym 
dostep do telewizora. Ale na pewno pro- 
blemu nie mozna 
demonizowac. 

A powinna ist- 
niec cenzura w 
grach komputero- 
wych? Wycinanie 
brutalnych scen? 

Chyba tak. Po- 
winno byc jak w 
wypadku filmöw. 
Przyznawanie 
okreslonych kate- 
gorii i w zaleznosci 
od tego limitowa- 
nie dostepu. 

U czysz wszkolei 
masz do czynienia 
z dzieemi z klas 
I-IU. Grajq? 

Tak. Nawet roz- 
mawiamy czasem 
na ten temat. ¥ 



Ich kvbiety 



Beata 
Michalska 





Gdy poznaliscie sie, to Darek jeszcze nie 

miai pojeeia, co tosqkomputery prawda? 

Darek nie miai wlasnego komputera, 

ale jezdzil do kolegi. Potrafil tm przesia- 

dywac catymi godzinami. Marcin juz za- 

sypial, a Darek siedziat po nocach i gral. 

B\ liscie juz wtedy matzehstwem? 

Nie, dopiero poznalismy si^. To bylo w 

1988 r. 

I nie denerwowaio Cie, ze facet pos'wie- 
ca tyle czasu swojemu hobby, zamiast zaj- 
mowaesie Tobq? 

Kiedy zaczeli- 
smy byc razem, to 
zdecydowanie wy- 
brat mnie. Ale tro- 
che tez rywalizowa- 
lismy o dostep do 
komputera. 

Czyli zaintereso- 
watas sie grami? 

Tak, zresztq dzie- 
ki Darkowi pozna- 
lam pierwsze gry. 
To nie byty oczywi- 
scie Strategie, bo 
nie mialam az tyle 
czasu. Ale teraz juz dawno nie gralam. 
Wiesz, najpierw ciqza, teraz dziecko. 
Zresztq, zrozumialam, ze na tym polega 
praca Darka, ze musi spedzac duzo czasu 
przy komputerze. 

jak tosiestato, zezabawa wgryko/n/'u 
terowe zamieniia sie u Darka w prace? 

Darek przy mnie dorobit sie pierwszego 
komputera. Zresztq, pierwszy jego zakup 
to bylo pudelko na dyskietki. Komputer 
mial oczywiscie stuzyc do powaznej pra- 
cy... 

A potem okazalo sie, ze 90% twardego 
dysku zajmujq gry? 

No, wlasnie. Ale pytales, jak Darek roz- 
poczqt prace w branzy. Najpierw zaczqi 
kontaktowac sie z Bajtkiem. Na poczqtku 
Borek | Marcin Borkowski, redaktor na- 
czelny Top Secret - przyp. red.] niezbyt en- 
tuzjastycznie odnosil sie do Darka. Ale po- 
tem sie zaprzyjaznili i Darek dostal w Top 
Secret swojq rubryke^ „Jest Taktycznie". 

Igryzaczety mu zajmowac coraz wiecej 
czasu. jak to wyglqdato z Twojego punktu 
widzenia? Facet spedza przed kompute- 
rem znacznq czes'c dnia i. . . 

To doszlo do 24 godzin na dobe:- Ale 
potem zawarlismy jakis kompromis. Cho- 
ciaz Darka oderwac od komputera jest 
bardzo trudno. Rzeczywiscie, bywalo, ze 
klöcilismy sie. Kiedys naszq pasjq byl teatr, 
ale potem zaczelismy miec coraz mniej 
czasu, zeby w nim bywac. Z drugiej strony, 
zazdroszcze mu takiego polqczenia pasji 
i pracy. 

Czy wedtug Ciebie gry kompu terowe 
sq natogiem? Zyjesz tyle latz czlo wiekiem, 
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Kirn mi, czj in sir /ujmujq, jakie majq 
poglqdy na prace mezczyzn, z ktörymi 
zyjq? Czy lubiq gry komputerowe czy tez 
wolalyby, zeby znikneJy one / powierzch- 
ni swiata? Czy majq pretensje do swoich 
mezöw i narzeczonych, ze nie poswiecajq 
czasu tylko im.' Mam nadzieje, ze odpo- 
wiedzi na te pytuniu /najdziecie w czte- 
rech krötkich wywiadach. ktörych Gam- 
blerowi zgodzily sie udzielic dwie zony 
(Beata Michalska, zona Darka. zastepcy 
redaktora naczelnego ( lumblera. oraz 
Agata Kwiatkowska, zona Konrada. 
wspöltwörcy i szefa magazynu Escape) 
oraz dwie narzeczone (Renata Skibska, 
narzeczona Adriana Chmielarza. twörcy 
gier: Katharsis, Teenagent, Tajemnica 
Statuetki, prograniisty. SCenarzysty i sze- 
la tirmv Metropolis, ora2 Katarzyna No- 
wak, narzeczona Emila I.eszczyriskiego, 
wspölautora i wspöltwörcy magazynu 
telewizyjnego Escape). 

dla ktörego jest to zaröwno hobby, jak i 
zawöd. Czy mozna granie poröwnac do 
alkoholizmu. palen ia. . . ? 

Nie, nie sqdze. A przynajmniej nie w 
przypadku Darka. Spokojnie wyjezdzamy 
na wakacje bez komputera i Darek chyba 
nie teskni. Poza tym, przezostatnie miesiq- 
ce widze, ze jest cudownym tatusiem. 
Znajduje czas, zeby pöjsc z maluchem na 
spacer czy do lekarza. Dia Darka chyba 
wiekszym natogiem byl brydz. 

Wasze dziecko za kilka lat zacznie sie 
interesowac tym, co robi tata. Bedziesz 
mu jakos ograniczac dostep do kompu- 
tera? 

Moja kolezanka ma trzyletnie dziecko, 
ktöre juz jest bardzo zainteresowane 
komputerem, wiec troche^ sie tego oba- 
wiam. Ale my mamy dziewczynk?, a 
dziewczynki zdecydowanie mniej pasjo- 
nujqsie grami. 



CAMBLER 




Katarzyna Nowak 



Jaki byl Twöj pierwszy kontakt z kom- 
puterem? 

Jak mialam 9 lat, to dostalam Atari. 
Ale pies mi je pogryzf. Potem na lekcjach 
informatyki juz korzystalam z PC. Uczy- 
lam sie obslugi DOS, Windows, Norto- 
na. Takie podstawowe rzeczy. 
Pamietasz s wojq pierwszq gre? 

Nie pami^tam 

tytuha. Lecialosie 

samolotem, ze- 

strzeliwalo wrogie 

statki i trzeba byfo 

obronic jakis most. 

Kiedy dosztas 
do wniosku, ze gry 
to wazna dziedzi- 
na zycia czy przy- 
najmniej s'wia ta 
rozrywki? 

Dopiero jak po- 
znalam Emila. Wlasciwie dzieki niemu 
zobaczylam te prawdziwq istote gier. 

Potrafi opowiedziec Ci o grze? Zainte- 
resowac niq? 

Tak. Jestem jedynqosobq, do ktörej 
ma cierpliwosc, ktörej moze szczegötowo 
wytlumaczyc, o co chodzi. I naprawde 
ciekawie opowiada. Moze chce mi w ten 
sposöb zaimponowac, ale na pewno jest 
fachowcem. Potrafi zajmujqco möwic na 
kazdy temat. Na przyktad ostatnio gral 
w Dungeon Keepera i tlumaczyl mi, dla- 
czego ta gra jest inna od pozostalych. 
Czy to nie jest dla taceta dyshonor, 
zajmowanie sie tak maio powaznq dzie- 
dzinq jak gry komputero we? Nie lepiej 




byc prawnikiem, naukowcem, biz- 
nesmenem? 

Po pierwsze, przynosi to pieniqdze, a 
po drugie, Emil sie tym naprawde pasjo- 
nuje. Robi, co chce robic i to jest chyba 
najwazniejsze. A jesli o mnie chodzi, nie 
wstydze^ sie^ tego, ze möj chlopak zajmuje 
sie^ grami komputerowymi. Emil jest tylko 
przewrazliwiony na jednym punkcie. 
Uwaza, ze nie docenia si? jego pracy. 

Nie jest to denerwujqce dla kobiety, 
ze ma rywalke? Tu akurat w postaci pasji 
i milosci do gier? 

W zyciu Emila na pewno nie jestem 
na drugim planie. Za bardzo go pociq- 
gam, zeby wolal gre^ komputerowqode 
mnie. Kiedy wracam do domu, to Emil 
odrywa sie^ od komputera i zajmuje 
mnq. Sq takie gry, nad ktörymi siedzimy 
razem. Nawet opisujemy je razem dla 
Escape. |a komentuje pewne gry, wynaj- 
duje nazwy, ironizuj^ itp. 

Czy zajmowanie sie grami to dla Emi- 
la rozrywka czy praca? 

Och, on möwi, ze pracuje, kiedy gra... 

Skqdja toznam. 

...ale ja uwazam, ze to rozrywka. 

Czy gry mogq stacsie niebezpieczne? 
Czy nalezatoby ograniczac do nlch do- 
step np. dzieciom? 

Trzeba to wszystko na pewno miec 
pod kontrolq. Zastanowic sie, czy pew- 
nego rodzaju gry powinny byc dost^pne 
dla wszystkich. Moze wyznaczyc granice 
wiekowe albo dzielic gry na kategorie, 
jak w wypadku filmöw? 



Agata Kwiatkowska 



luki byl Twöj pierwszy komputer i 
pierwsza gra? 

Jeszcze Atari, a pierwsza gra, w ktörq 
gralam to Mario Brothers. 

konrad juz wczesniej interesowal sie 
komputerami? 

Nie, zaczql sie tym zajmowac juz bedqc 
ze mnq. Kupil komputer po kilku miesiq- 
cach naszej znajomosci. 

Kiedy po ja wil sie w domu ten nowy 
sprzet, to wiedzialas, co to za zwierze? 
Lagodne i pracowite, czy moze niebez- 
pieczne? 

Komputer byt moim wrogiem, dopöki 

nie zobaczylam, jakie cudowne rzeczy 

zwiqzane z grafikq komputerowq mozna 

dzieki niemu robic. 

Jak to jest byc z 

mezczyznq, ktöry 

gra? 

Jak gral w Cywi- 
lizacje, nie byio o 
czym gadac. Stra- 
sznie sie^ tez zlosci- 
lam, jak przesiady- 
wat nad Heroes of 




Might & Magic. Pröbuje^ zasnqc, a tu do- 
chodzq mnie odglosy walki jakichs potwo- 
röw. Cale szczescie, ze mamy dwa pokoje. 

Pröbowal Cie za interesowac ktörqs 
zgier? 

Kohczylo sie^ na tym, ze pozwalat mi 
popatrzec, jak sam sie bawi. Ale nigdy nie 
chciat mnie dopuscic do komputera. 

festes zazdrosna, ze gry zajmujq mu 
tyle czasu? 

Jestem zazdrosna o wszystko! O kom- 
puter röwniez. Z Konradem nie mozna sie 
dogadac, jak jest czyms zajety. A ja chcia- 
labym, zeby zajmowal sie mnq! Czasami 
wydaje mi sie^ ze woli dtuzej pograc w 
nocy, niz pöjsc ze mnq do lözka. 

Moze Konrad w takim razie jest nafo- 
gowcem? 

Trudno go oderwac od gier. Jak kiedys 
wytqczytam mu Diablo, w ktöre grat w In- 
ternecie, to zrzedzil kilka godzin i mysla- 
lam, ze mi nie wybaczy. 

A czy Ty gralas kiedys w takq gre, od 
ktörej nie moglas sie oderwac? 

Albo Konrad nie dopuszcza mnie do 
komputera, albo musze^ zajmowac sie 



dzieckiem i nie mam na to czasu. Zresztq, 

wole^ przeczytac dobrq ksiqzke. Chociaz 

nigdy nie mialam petnego kontaktu z 

komputerem, wydaje mi si^, ze duzo bar- 

dziej niz gry zainte- 

^^ resowalaby mnie 

1/ ^L grafika komputero- 

Boiszsie, ze Two- 

**l ^^ ^k je dziecko mogloby 

A " sie za bardzo wciq- 

gnqc w granie? 

■ Komputer, gry 

B6M komputerowe 

mogq byc jedynq 
rozrywkq dla dziecka. Przeciez istniejq 
chociazby ksiqzki! Na pewno nie bede po- 
zwalala dziecku na nieumiarkowane sp^- 
dzanie czasu przy komputerze. 



Ze wszystkimi czterema damami roz- 
mawial (ku swemu najwyzszemu ukon- 
tentowaniu) 

Jacek Piekara 
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Bardzo ciepfo przyjeliscie wspomin- 
kowy list Mr Fusiona z Gambiern 6/97 
[autora przepraszamy za blqd w pod- 
pisie - podalismy Mr Fuzim zamiast Mr 
Fusion - red.], sporo tez sami napisali- 
scie o poczqtkach swych przygöd z 
komputerami i grami komputerowy- 
mi. Niestety, nie mozemy bez korica pi- 
sac w RR o tym, jak to kreci nam sie^ 
tezka w oku, kiedy wspominamy ZX 
Spectrum czy Atari. Duzo Waszych li- 
stöw dotyczylo röwniez brutalnosci w 
grach komputerowych. Byfo tez troche 
krytyki ostatnich krqzköw CD Gamble- 
ra (wiecej niz pochwaf, co jest niepoko- 
jqce). Mam nadzieje, ze nastepne Was 
usatysfakcjonujq. 

A TERAZ UWAGA: o kontakt z re- 
dakcjq prosze^ PrzemAsa. Powtarzam: 
PrzemAs proszony jest o telefon, mail, 
list, fax, osobiste przybycie, przyslanie 
poslarica, telegramu, nadanie komuni- 
katu Morse'em, wystrzelenie rakiet sy- 
gnalizacyjnych czy w jakikolwiek inny 
sposöb potwierdzenie wlasnego istnie- 
nia! Anarchiscie dziekuje za list roz- 
prawiajqcy sie^ z przeciwnikami Amigi. 
Niestety, ze wzgledu na forme (jest to 
szereg komentarzy do listöw przeciw- 
niköw Amigi i, zeby cos zrozumiec, 
trzeba by te listy miec przed sobq) nie 
möge go opublikowac. 

Otaku o Mandze i Anime 

Do napisania tego listu sklonita mnie 
lektura tekstu niejakiego LucAssa w nu- 
merze 7/97 Gamblera na temat Mangi 
i Anime. Zaprezentowat on postawe^ 
wiekszosci osöb nie znajqcych swiata 
japoriskiego komiksu oraz filmöw ani- 
mowanych i krytykujqcych go po pozna- 
niu jego gorszej czesci, jaka prezentowa- 
na jest w Polsce (vide Sailor Moon lub 
seriale Polonii 1). Historie i grafiki poka- 
zywane tarn nie sq zbyt ambitne i oglq- 
danie ich nie daje petnego obrazu tej 
wspanialej sztuki. Manga to nie tylko 
„duze oczy i dlugie nogi", jak sqdzi wiek- 
szosc ludzi. To przede wszystkim dziela 
takich twörcöw, jak Katsushiro Otomo 
(Akira, Domu) czy Yukito Kishiro (Battle 
Angel Anita), niosqce opröcz wspanialej 
rozrywki niejedno moralne przestanie, 
sklaniajqce do zastanowienia sie^ nad 
otaczajqcym nas swiatem i nami samy- 
mi. 

Niestety, dost^p do tych wspanialych 
komiksöw i filmöw majq tylko nieliczni 
zapalericy, ktörzy interesujqsie tema- 
tem od dluzszego czasu i sq sklonni za- 
placic za nie kilkadziesiqt, a czasami 
nawet kilkaset zlotych. Zwyczajni, sza- 
rzy ludzie nie majq duzych szans na 
zapoznanie sie^ z nimi i dlatego ich po- 
glqd na swiat Mangi i Anime jest nie- 
dojrzaly i czesto krytyczny. Po prostu go 
nie znajq. Jesli zas cnodzi o umieszcze- 
nie stron mangowych w Gamblerze, to 
do niedawna bylem zwolennikiem tego 
pomyslu. Teraz jednak, kiedy pojawito 



Mamo, popsuto sie! 

Od dluzszego czasu nie nabywalem Wa- 
szego pisemka, postanawiajqc wypiqc sie 
na Was za spuszczenie De Stroyera i Ran- 
dalla, zarzucenie genialnego pomyslu 
muröw zaspreyowanych röznymi chwy- 
tliwymi, ale jakze uderzajqco prawdziwy- 
mi haslami, za ogölne wypiecie sie na 
szate^ graficznq pisemka. Mr Kakiet, jak 
wyczytalem w stopce, nadal para si$ 
upi^kszaniem tego gniota, jakim stal sie 
Wasz miesiecznik, lecz mam dziwne wra- 
zenie, ze takie cugle zescie mu zarzucili 
na twarz, ze chlopina na nie odkrywcze- 
go nie moze sie; juz zdobye. Co mi sie sta- 
lo? Nie wiecej jak napad ostrej nostalgii. 
Moje ulubione (naprawde!) pisemko, 
ktöre od poczqtku (tak, tak, mam numer 
0) przez cale lata (mniej wiecej do wyp... 
De Stroyera i Randalla) stanowilo nowq 
ale przede wszystkim innq wartosc na 
rynku. 

Przestalem Was czytywac mniej wiecej 
w polowie Anno Domini '96, bo juz szcze- 
rze nie moglem zniesc Waszej nowej linii 
programowej i ogölnie catego tego ko- 
mercyjnego shitu. Gambler, w ktörym 
poruszano wiele waznych i niewaznych 
tematöw, stal sie^ pisemkiem jak wiele 
innych. Gry, granie, zagrywanie sie, opi- 
sy, tipsy i... I nie, k..., wiecej! Nie, zero, 
nul. jezu, kiedy przypomne^ sobie te 
wspaniale plany i zamierzenia, te szczyt- 
ne idee i Wasze achy i ochy, jaey to jeste- 
scie inni, jaey odkrywczy, jaey to... bla, 
bla, bla. I wtedy to mialo sens, wtedy by- 
liscie odkrywczy, inni, wyröznialiscie si^ 
sposröd kupy innych magazynöw traktu- 
jqcych wylqcznie o grach. Przede wszyst- 
kim humor i nietypowe czasami podej- 
scie do opisywanego tematu. Tak bylo 
z opisami gier, z pisaniem De Stroyera 
i Randalla, z Reakcjami Redakcji, z VA- 
RIA'tkowem w ogöle i w szczegölnosci. 

A teraz co? Tragedia na resorach! ! ! 
Wstepniak (czy tez Zst^pniak) to marna 
produkcja Alexa na przemian z tym dru- 
gim czlowiekiem odpowiedzialnym za 
CD. Alex! Na milosc Boskq spöjrz czasa- 
mi w swoje wlasne wypociny sprzed roku 
albo i dalej! Czlowieku, co za skok jako- 
sciowy... Szkoda tylko, ze w niewlasciwq 
stronq. Ogölnie caly ten numer jest do 
bölu... no, nie wiem, jaki. O, doktadnie 
taki - nijaki. Nie powiedziec o nim sie nie 
da. Zdaje sie^ panowie, ze stajeeie sie^ bar- 
dzo mierni. Kiedys czytalem Gamblera 
od deski do deski z wypiekami na twarzy 
(no, koloryzuje), tu i öwdzie wpadajqc w 
oblesny rechot, wywotany lekturq kolej- 
nych dewiaeji onirycznych De Stroyera, 



lub marszczqc marsowo swe czolo w za- 
dumie nad powagq problemu porusza- 
nego przez Randalla. 

Te skrajne emoeje studzone byly faj- 
niutkimi, nierzadko wr^cz fachowo napi- 
sanymi tematami przewodnimi numeru, 
ktöre w gazecie o grach stanowiry bardzo 
mily przerywnik. A gdzie te czasy, kiedy 
niejaki Piekara (chyba, bo sam juz nie 
pami^tam, czy to byl on) Jacek sprzeda- 
wal teksty o plytach [to nie byl on - don 
Pedro], gorzata dyskusja na tematy pi- 
rackopodobne, gorzala dyskusja na te- 
mat gorzaty, gorzala gorzata, az twarz 
ogorzala. Ogölnie Gambler za starych 
czasöw byl jakis taki bardziej kompaty- 
bilny zczytelnikami. O, wtasnie! Odsepa- 
rowaliscie sie od swoieh czytelniköw (...), 
brak tej dawnej interakeji z czytelnikiem, 
tego czegos, co sprawiato, ze gdy czyta- 
lem felietony tego i owego cheiato mi sie^ 
zastanawiac, co tez ten czlowiek pröbuje 
mi wcisnqc. (...) 

Wiadomo: czytelnik nasz pan. Ale nie 
jest to wladea absolutny. Niewqtpliwie, 
czytelnik wymaga i trzeba mu dac, czego 
chee, ale dlaczego poprzestawac na tych 
skromnych skqdinqd wymaganiach? 
Przemycic cos, dac mu wiecej, zaskoczyc, 
zauroczyc talentem felietonisty, zaszoko- 
wac beztalenciem (w dobrym tego slowa 
znaczeniu, Mr Kakiet! ! !) grafika, ktöry 
eksperymentuje z kolorami z wprawq 
iscie szalonego alchemika. A teraz otwie- 
ram Gamblera, a w srodku... porzqdek i 
czystosc do odruchu wymiotnego wtqcz- 
nie. jestescie porzqdni az do twardego 
rzygu. Przyznaj^, t^sknie za dawnqszatq 
graficznq Gamblera. Mögtbym Warn je- 
szcze przez dluzszy czas truc... [miejsce 
trucia do wiadomosci redakcji - don Pe- 
dro] na temat mojej nostalgii, ale nie o to 
chodzi. Bylo - minelo. Trzeba otwarcie i 
jasno przyznac, ze staliscie si^ gazetkq w 
pelni profesjonalnq. (...) Tylko dlaczego 
czegos mi brak? 

Brzezihski „CoSTa" Kostas 

List pozostawiam bez komentarza, a 
raezej czekam na Wasze komentarze. 
Sam zgadzam sie z cz^sciq argumentöw 
CoSTy, czesc z catq stanowczosciq odrzu- 
cam. Ale jest to na pewno punkt wyjscia 
do interesujqcej dyskusji, np.: czy redak- 
torzy powinni byc alchemikami (twör- 
czy balagan, liezenie na cud, pröby od- 
krycia Kamienia Filozoficznego czy eli- 
ksiru niesmiertelnosci) czy chemikami 
(wzory i formuly, pedanteria, sterylna 
czystosc, zero fantazji)? 



sie pismo Kawaii (bardzo profesjonalna 
robota), jestem temu przeciwny. Uwa- 
zam, ze skoro jest na rynku tytul traktu- 
jqcy tylko i wylqcznie o sztuce manga- 
köw, to pismo komputerowe nie powin- 
no podejmowac tego tematu, ale zostac 
przy grach. Na koniec jedna uwaga: 



ludzie, odrözniajcie slowo Manga (ja- 
pohskie rysunki) od slowa Anime (ja- 
poriska animaeja). 

Piotr Rodak 

PS. Möj kot nazywa sie Gambler 
(znajoma nazwa, nie?) 
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Czarni atakuja! 

W chwili, kiedy pisze^ te slowa, piana 
cieknie mi z ust, mözg osiqga tempera- 
ture^ wrzenia, a w r^ku topi sie trzeci 
z kolei dlugopis. Co jest powodem tego 
stanu? Telewizja. Tak! A konkretnie, 
programy emitowane 19 czerwca 1997. 
(...) Znalazly sie tam pozycje, ktöre do- 
prowadzily mnie do szalu. Zacznijmy 
od poczqtku: 18.20 TVP1, „Credo" [i na 
tym skoriczymy, bo inne programy, o 
ktörych pisze nasz Czytelnik, nie doty- 
czyty gier). Ludzie! Mozna wykorko- 
wac. Wraca Sredniowiecze! Kosciöl rzq- 
dzi! Pingwiny atakujq! Nie ma chyba 
rzeczy zwiqzanej z mlodziezq, ktöra by 
wedlug Kosciola nie byla szkodliwa. 
Nie byfo komputeröw, to zjechali w ka- 
zaniach Bravo czy Popcorn. Bo szerzq 
pornografie^ bo propagujq to czy tarn- 
te Dobra, to jeszcze wytrzymalem, ale 
miarka sie przebrala, kiedy zabrali sie 
za komputery. 

Kosciöt wyznaczyt dwöch ciolköw, 
zazqdat czasu na antenie i powstat pro- 
gram „Credo". Na poczqtku cyklu pa- 
nowie redaktorzy zajeli sie^ Internetem. 
Stwierdzili, ze mozna sie tam nauezyc, 



jak zbudowac bombe, ze jest to miejsce 
zepsute i chore. Wytwör szatana (oczy- 
wiscie, tak sie nie wyrazili, ale ja jestem 
wrazliwy i tak to zinterpretowalem) . 
jedynq nadziejq jest Mateusz - iskierka 
w ciemnosci - chrzeseijariski serwer 
(dla maniaköw siedzqcych 24 godziny 
w kosciele) . Teraz prosze o gteboki od- 
dech. Zgadnijcie, do czego doczepili si? 
pözniej? Do gier, kochani, do gier! 

Z wypowiedzi redaktoröw i psycholo- 
göw wywnioskowatem, ze gry takze po- 
winny byc zakazane. Sq demoralizujq- 
ce, brutalne i antyedukacyjne. Pozerajq 
pieniqdze i czas. Koledzy redaktorzy 
znalezli jednak wyjqtki. Sq nimi „wspa- 
niale gry" pt. Moje pierwsze ABC lub 
Historia Swiata i w to powinna „grac" 
mtodziez. Niedtugo dojdzie chyba do 
tego, ze dzieci przyst^pujqce do spowie- 
dzi bedq wymieniac grzechy typu: gra- 
tem w Quake'a czy pobitem kolegöw w 
Mortala. Przy takim obrocie sprawy re- 
alna jest sytuacja, w ktörej ledwo trzy- 
majqce sie na nogach staruszki bedq 
protestowac pod siedzibq IPS czy innej 
firmy. 

Kage 



Czy to sie komu podoba, czy nie (mnie 
sie np. nie podoba) wi^kszosc Kosciotöw 
i sekt zajmuje sie nauezaniem i poueza- 
niem, tlumaczeniem nam, jak powinni- 
smy zyc, co nam wolno robic, a czego nie. 
Kosciöt Katolicki, a raezej niektörzy jego 
przedstawiciele majq niemity zwyczaj 
uwazania sie^ za natchnionych i nieomyl- 
nych proroköw i wchodzenia nam w bu- 
ciorach wszedzie, gdzie tylko wejsc sie^ da 
(np. do lözka). Ksieza tepiqgry fabularne 
i karciane, oskarzajqc je o propagowanie 
satanizmu, zgodnie z duchem czasu 
wezmq sie wiec niedlugo (czy juz sie^ wzi?- 
li) za gry komputerowe. Mimo catej reto- 
ryki i niestrawnej formy przedstawiania 
argumentöw - czasem bedq mieli raeje! 
Twörcy niektörych gier zdecydowanie 
przekraczajq granice dobrego smaku. 
Mozna sie^ tez obawiac o zdrowie psychiez- 
ne dzieciaköw, spedzajqcych (od kiedy tyl- 
ko przejrzq na oczy) gros czasu przy moni- 
torze komputera. Nie smiejmy sie takze 
z „proroköw" udowadniajqcych nam, ze 
najlepsza gra na swiecie, to Moje pierwsze 
ABC. Wierz^, ze pragnq oni naszego do- 
bra, a ze ich argumenty i sposöb myslenia 
nie przemawiajq do mlodych ludzi, to juz 
inna historia (jak mawial pan Kipling). 



PlayStation gora! 

Wiecie, Panowie, co to jest grywal- 
nosc? To 28-calowy ekran i dzwi^k w 
Dolby Surround, wygodny joypad, 
kumpel w fotelu obok (a nie przy jednej 
niewygodnej klawiaturze). Wszystko 
wchodzi, uruchamia si?. Komputer to 
najgorsza inwestycja na swiecie. Ko- 
sztuje kilkadziesiqt baniek i chee wie^ 
cej, i wi^cej. Konsolka kosztuje kilka 
baniek i nawet gdy sie^ jq sprzeda, to 
strata dla kieszeni nie jest wielka. Pro- 
ducent gier na konsole^ stara si?, aby 
kazda gra byla coraz lepsza - a w pece- 
cie kazq ci zmieniac procesor czy dorzu- 
cic pami^ci. Ludzie! Dla kogo to hobby? 
Dla bogaezy? 

Gdzie rewelacyjne Tekken 2 czy Resi- 
dent Evil (najlepsza gra w moim zyciu) . 
Wszelkie produkcje z konsol przenoszo- 
ne na PC sq raezej zenujqce. Wyjqtek 
stanowi Formula 1, jednak ona wyma- 
ga dopalacza drozszego od konsoli. Nie 
pomoze tu wydymanie poliezköw re- 
daktoröw Gambiern na konsole. Wci- 
skanie ludziom, jakoby graeze pecetowi 
to lepsza kategoria. Bo oni programujq, 
kalkulujq itp. Panowie, po co te bzdu- 
ry? 90% posiadaezy komputeröw to 
graeze. Tylko i wylqcznie. (...) 



Pisanie, ze gry konsolowe to oglupia- 
jqca rozrywka, jest zwyklym obraza- 
niem czytelniköw. Za kogo sie^ uwaza- 
cie, pozwalajqc sobie na takie gesty? Ja 
kupuj^ Gamblera - chee^ byc szanowa- 
ny. Dzi^ki pieniqdzom ludzi takich jak 
ja, macie na zycie. Czy takie gry, jak 
Command&Conquer, Warhammer, 
Panzer General czy Broken Sword sq 
glupie? Gry konsolowe to nie tylko bija- 
tyki. Czas to zrozumiec. Pozycja konsol 
jest moena, b^dzie jeszcze moeniejsza. 
Czas sie z tym pogodzic. (...) 

Piszecie o rewelacyjnej sprzedazy N64 
na cah/m swiecie, podobno nie nadq- 
zajqz produkcjq. Klamstwo! Te konsol^ 
mozna kupic wszedzie. Jezeli jest tak roz- 
chwytywana, to dlaczego w miesiqc po 
europejskiej premierze cena zostala ob- 
nizona? Na gietdzie w Warszawie konsol 
N64 do bölu. A PlayStation cz^sto brak. 
Aktualnie produkcja konsol Sony doszta 
do 1,5 min miesi^cznie. Ale to i tak za 
mato. Nie wierzycie? To zapraszam do 
dowolnego sklepu Sony. Zapomnijcie o 
kupnie PlayStation. W wielu regionach 
Polski konsol brak. Sq nawet zapisy. 
Cena oficjalna to 645 zl, jednak w nie- 
ktörych miejscach dochodzi do 850 zl. A 

ludzie kupujq. 

Janusz B. 



Niestety, Mango kojarzy sie w Polsce 
bardzo zle wtasnie „dzieki" serialom, o 
ktörych wspomniales. Sam, jak widz? te 
szczekajqce japohskie potworki w seria- 
lach na Polonii 1 , to momentalnie zmie- 
niam kanal. Ale faktycznie, Manga to 
nie tylko sposöb rysowania, to röwniez 



pewien nurt filozoficzny czy sposöb wi- 
dzenia swiata (zupelnie zresztqodmien- 
ny od naszego, uksztaltowanego pod 
wplywem kultury lacihsko-chrzescijah- 
skiej) . Na pewno warto go poznac, choc- 
by po to, aby wiedziec, dlaczego go nie 
lubimy. Pozdrowienia dla kota! 



Nodal uwazam i uwazac bede, ze 
konsole sq duzo bardziej niebezpieczne 
niz komputer (zwlaszcza dla dzieci), nie 
dajq bowiem mozliwosci stosowania ich 
do czegos innego niz gry. Komputery 
mogq stac si£ wyzwaniem intelektual- 
nym, a nie tylko zmuszac do szybkiego 
weiskania przycisköw joypada. Sam 
mam PlayStation i bardzo sobie ten za- 
kup chwale. Nie ma to, jak grac przed 
duzym ekranem, kiedy czlowiek wygo- 
dnie rozlozy sie na lözeczku, a nie siedzi 
na twardym krzesle za biurkiem. Praw- 
dq jest tez, ze na PSX jest mnöstwo inte- 
resujqcych gier, wcale nie strzelanek czy 
bijatyk, ale RPG bqdz strategii. 

Teraz kwestia N64. Oczywiscie, ar- 
tykul zaden nie usatysfakcjonuje wszy- 
stkich. Znawca tematu zawsze znajdzie 
fakty, ktörych nie podalismy. Ale 
twierdzenie, ze N64 jest malo popular- 
ne, to nieporozumienie. W Japonii i 
USA panowal totalny szal, zapisy, za- 
möwienia itp., a towaru i tak nie wy- 
starczalo. PSX jest takze bardzo popu- 
larny i röwniez sys- tematycznie obni- 
zano jego cene. Obnizenie ceny nie jest 
swiadeetwem zlych wyniköw sprzeda- 
zy. To zabieg propagandowo-marke- 
tingowy, cz^sto wymuszany przez kon- 
kureneje. 

Nagrode^ za List Miesiqca, czyli rocznq 
prenumerate Gamblera CD otrzymuje 
Brzezihski „CoSTa" Kostas - „Mamo, po- 
psulo si^". 

don Pedro z Krainy Dumnych 
Dragonöw 
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E3.net 



Serwisy growe - cz. 2 



http://www.e3.net 

Dtugo si$ zastanawialem, 
czy warto opisywac strone^ 
ktöra szczyt popularnosci 
miata kilka miesi^cy temu. 
Zdecydowalem, ze jednak jq 
przedstawi^, chociazby jako 
ciekawostk^. Jest to site po- 
swi^cony tylko i wylqcznie 
jednemu wydarzeniu, tar- 
gom E3 (z ktörych relacje^ mo- 
gliscie przeczytac w numerze 
sierpniowym Gambiern). 
Znajdowaly sie^ tu wtasciwie 
wszelkie potrzebne informa- 
cje na temat nowych produk- 
töw oraz wystawcöw zamie- 
rzajqcych odwiedzic targi, a 
takze jak skontaktowac si^ z 
wydawcami oprogramowa- 
nia. W koricu, wraz ze zbliza- 
niem si? daty otwarcia tar- 
göw, prezentowane byly ko- 
lejne news na ich temat. 





Amiga Flame 

http://www.d-n-a.net/ 

users/dnetPwic/ 

amiflame.htm 

I a k 
zgodnie 
twierdzq 
wszyscy 
amigo- 
wi mi- 
losnicy 
gier, 
jest to 
najlep- 
sza do- 
tychczas strona poswi^cona 
tylko i wylqcznie grom ami- 
gowym. Daje bardzo komple- 
ksowy wizerunek calej branzy 
- od news i zapowiedzi nad- 
chodzqcych tytuföw, az po re- 
cenzje pelnych wersji gier, in- 
formacje o firmach itp. Dzie.- 
ki temu moze sie^ pochwalic 
trzema mirrorami. 

Amiga Flame zajmuje sie^ 
wszystkimi gatunkami gier, 
dajqc o nich wiele informacji. 
Znajduje sie^ tu röwniez dziat 
news nie do korica zwiqzanych 
z grami, a raczej z cah/m prze- 
mystem software'owym. Naj- 
ciekawsza rubryka przedsta- 
wia plany firm wydawniczych 
w formie czytelnej tabeli. Po- 
dany jest tarn tytul gry, krötki 
opis, wydawca i data wyda- 
nia. Kiedy gra jest juz dost^pna 
w sklepach, na stronie Amiga 
Flame pojawia sie^ jej opis. 

Spotkacie tu nie tylko in- 
formacje o grach, ale röwniez 
wersje demo niektörych z 
nich, wywiady z popularny- 
mi osobami oraz ogromnq 
ilosc przeröznych materia- 
löw. (est to zdecydowanie nu- 
mer 1 wsröd amigowych ser- 
wisöwo grach. 



E3.net to wzör porzqdnego 
site'u poswi^conego konkret- 
nemu wydarzeniu. Zawiera 
wszystkie informacje potrzeb- 
ne zwiedzajqcym, dostarcza- 
jqc jednoczesnie ciekawych 
wiadomosci osobom nie wy- 
bierajqcym sie; na E3. 

Witam. Oto kolejna czesc 
przegladu stron WWW, zajmu- Now Loa ding 
jacych si$ grami komputero- 
wymi. Dzisiaj, zgodnie z obiet- 
nica, prezentuje röwniez ser- 
wisy amigowe i pecetowe. 
A zatem - zaczynamy. 



N64 Central 

http://lunartide.com/geo/ 
n64central/ 

Moim zdaniem, to jeden z 
najlepiej opracowanych serwi- 
söw poswi^conych Nintendo 
64. W chwili, gdy przygotowy- 
walem materiaty do tego prze- 
glqdu, strona tymczasowo nie 
byta aktualizowana, lecz w 
niedlugim czasie wszystko po- 
winno wröcic do normy. Skup- 
my sie^ wi^c na materialach za- 
wartych w N64 Central. Jest 
tarn spora liczba dokladanych 
systematycznie news, obejmu- 
jqcych nowe gry wychodzqce 
na N64, 
z a p o - 
wiada- 
ne do- 
d a t k i 
sprz^to- 
we oraz 
wszel- 
kie inne 
ciekawe 
infor- 
macje dotyczqce kontaktöw 
kompanii Nintendo z innymi 
duzymi firmami (licencje, dys- 
trybucja itp.). 

Poza tym dzialem jest röw- 
niez sporo informacji na temat 
wydanych juz tytutöw, krötkie 
recenzje gier majqcych sie; po- 
jawic w niedalekiej przysztosci 
oraz galeria, zawierajqca 
obrazki i filmy (to jest dopiero 
zapowiadane) zgier. 

Wykonanie graficzne site'u 
jest dose oszcz^dne, chociaz na 
pewno bardzo estetyczne. Cala 
strona utrzymana jest w jedno- 
litej, biato-niebieskiej kolory- 
styce. (ezeli tylko strona ta 
wröci do dawnej swietnosci, 
naprawd? b^dzie warto cz^sto 
tu zaglqdac. 




dhc nrä 



http://www.firehole.com/nowIoading/ 

Tak zwany „serwis uniwersalny", nie zajmujqcy sie^ jakqs konkretnq kon- 
solq czy komputerem, lecz ogölnie rynkiem gier na wszystkie platformy 
sprz^towe. Na pierwszy rzut oka nie prezentuje sie^ zbyt bogato, lecz jego za- 
wartosc jest godna uwagi. 

Tak jak w niemal wszystkich site'ach o grach, spory nacisk polozono na ak- 
tualne news. Co wazne, nie sq to zwykle zapowiedzi konkretnych tytutöw, lecz 
przede wszystkim informacje o branzy, glöwnie o wydaweach. Jest to interesu- 
jqca odmiana po wszystkich, zorientowanych na nowe tytury, stronach WWW. 
W Now Loading spotkacie takze zapowiedzi i recenzje gier, ale röw- 
niez, co jest juz zupelnie wyjqtkowe i rzadko spotykane, dzial „retro". 
Chociaz nie jest to zbyt rozbudowany dzial i prezentuje sie^ niezbyt 
okazale, pozwala powspominac sobie starsze konsole. 

I jeszcze jedna interesujqca sprawa - redaktorzy Now Loading 
umieszczajq na swojej stronie sporq liczbe tekstöw stricte infor- 
macyjnych, przeglqdöw, wywiadöw itp. Now Loading jest wie< 
jeszcze jednym znakomitym site'em o grach. 

YuYo 
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Tytulowe nagrody po raz pierwszy 
przyznalismy w lipcu br. Naszym za- 
mierzeniem byto uhonorowanie auto- 
röw ciekawych stron WWW, uczestni- 
czqcych w Gamblerowej Akcji Linko- 
wej. Akcja ta jest jednym z najbardziej 
udanych przedsi^wzi^c na stronach 
Gambler On-line. Teraz przedstawimy 
laureatöw z polowy wakacji. 

PIERWSZE MIEJSCA 

Nagroda: 

roczna prenumerata Gamblera CD 

Quake Total Conversion 

http://www.polbox.eom/t/totalc 

Bardzo przyjemnie wykonana strona, 
traktujqca nie tylko o tytulowych kon- 
wersjach Quake'a, ale o grze w ogöle. 
Na co zwröcilismy uwag^? Przede wszy- 
stkim na sporq liczbe^ zamieszczanych 
na stronie materialöw, a takze na jej ak- 
tualnosc - nowosci dotyczqce Quake'a 
dodawane sq po kilka razy w tygodniu. 
O kazdym wazniejszym dodatku do Qu- 
ake'a, sprowadzonym do Polski, znaj- 
dzie sie^ tu wzmianka, dzi^ki temu graeze 
mogq byc poinformowani na biezqco. 




Winieta ma bardzo przyjemne kolory 
- brqzowy podklad z jasnymi literami. 
Wszystko jest bardzo czytelne, zauwazy- 
lem jednak pewien mankament - nie- 
ktöre linki byly zle wpisane, ze znaez- 
kiem „\" oddzielajqcym katalogi za- 
miast „/". 

Strona Laptiego 

http:// www.polbox.com/rn/mutator2 

Jest to strona o wszystkim, lecz wyko- 
nana na tyle starannie i rzetelnie, ze nie 
mielismy wi^kszych problemöw z przy- 



Strony 
Miesiaca 
Gamblera 
On-line 



znaniem jej tytulu Strony Miesiqca. 
Duzo kolorowej grafiki, mozliwe, ze na- 
wet troche^ za duzo, bowiem strona ladu- 
je sie^ dose dtugo, jednak warto poczekac 
kilka sekund dtuzej, aby ucieszyc oczy 
bogatym wykonaniem. 



RAMBLER 




Liczy sie^ jednak przede wszystkim 
tresc. Poza standardowymi informaeja- 
mi o autorze znajdziemy tu wi^c nieofi- 
cjalnq strony grupy dyskusyjnej pl.soc- 
sex, znakomicie przygotowane informa- 
cje o Taekwon-do oraz sporo ciekawych 
drobiazgöw (i nie tylko) w Barylce Röz- 
nosci. Zapewniam Was - na tej stronie 
zatrzymacie sie^ na dtugo! 

DRUGIE MIEJSCA 

Nagroda: 

roczna prenumerata Gamblera 
Nieustraszeni pogromey smoköw 
i utopcöw 

http://www.nieustraszeni.sitech.pl 

Winieta poswiecona jednemu tema- 
towi - e-mailowej grze RPG. Juz temat 
sam w sobie jest ciekawy, a bardzo do- 
bre opisanie zasad gry moze jeszcze bar- 
dziej rozbudzic zainteresowanie graezy. 
Podane sq wszelkie podstawowe infor- 
maeje: legenda, doktadny opis skompli- 
kowanych zasad gry oraz podsumowa- 
nia dotychezas rozegranych gier wraz z 
mapami. Sama idea „nieustraszonych" 
powinna przyciqgnqc tlumy wielbicieli 
takiej rozrywki. Niestety, kazda gra 




MIEUSniASZENI POGHOAKY 
k SMOKOW I i/TOPCOW 
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moze miec ograniczonq liczbe^ graezy i w 
zwiqzku z tym potrzeba troche^ szcz^scia, 
aby sie^ „zalapac". 

Strona wykonana jest estetycznie, bez 
zbyt wielu elementöw grafiki opözniajq- 
cych tadowanie. Cöz dodac wi^cej? Dia 
wielbicieli RPG to znakomita propozy- 
cja. 

Gleba's Home Page 

http://www.polbox.eom/z/ziemski 

Szczerze powiem, ze z przyznaniem 
drugiego miejsca w kategorii „Inne cie- 
kawe strony" mielismy sporo proble- 
möw. W momencie, gdy musielismy wy- 
bierac sposröd zgtoszonych do Gamble- 
rowej Akcji Linkowej stron, wybör byt 
niewielki. Zdecydowalismy sie^ wi^c na 
wyröznienie strony Gleby. Nie ze wzgl^- 
du na wykonanie, ktöre jest dose mier- 
ne, lecz na kqcik HTML. Niecz^sto si? 
bowiem zdarza, by ktos bral si? za tak 
trudne i rozbudowane tematy. Opraco- 
wania umieszezone na tej stronie nie sq 
moze idealne, lecz mogq pomöc poczqt- 
kujqcym. 
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Za miesiqc przedstawimy sierpnio- 
wych laureatöw. 

YuYo 
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Dobrze, ze nazwa 
nie jest dluzsza. 

Procesor Pentium"' Ilfirmy Intel. 



in 



fo 



Ijül^^^ Najlepszym inzynierom l'inm Intel 
tylko jedno w glowie: procesor 
Pentium* II. I to z jakim skutkiem! 
P. o c. . . . . II Uzupdnili oni architekture procesora 
nowe clementy, dodali technologie wzbogacania 
mediöw MMX™ Intela. Dzieki temu znacznic wzrosta 
sprawnosc przetwarzania danych wizualnych, co zape- 
wni uzytkownikom nowa jakosc wrazen. Nazwalismy to 
Visual Computing. Teraz, uzywaj^c oprogramowania spe- 
cjalnie zaprojektowanego do petnego wykorzystania 
mozliwosci procesora Pentium II, zauwazysz ogromnq 
röznice w obröbce domowych nagran wideo czy Twoich 
ulubionych zdjec, a nawet w rozmowie przez kompute- 
rowy wideotelefon. Jesli chcesz aby Twoj komputer 
dostarczyt Ci niezapomnianych wrazen, zapamietaj 
te cyfre. | ► www.inlel.com/pTl 



intel. 

The Computer Inside." 
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Oto najbardziej oryginal- 
na bijatyka, jakqzdarzylo mi 
sie^ recenzowac. Nie przypo- 
mina zadnej, w ktörq dotqd 
gratem. Ostrzegam jednak: 
ten program (jak mniemam) 
oparty jest na Anime pod tym 
samym tytutem, wi^c recen- 
zja przeznaczona jest TYLKO 
dla amatoröw Mangi. 



Psychic Force 



moze wywoly wac dezorienta- 
c\q, ale zdaje doskonale egza- 
min podczas samego starcia. 
Przeciwnicy latajq sobie w 
srodku i bijq sie^ uzywajqc fi- 
zycznych manifestacji swoich 
mocy. Wyglqda to oczywiscie 
wspaniale. Kazdy z nich ma 
sobie tylko wtasciwe strzaty, 
wytadowania i eksplozje. 




Juz intro daje to do zrozu- 
mienia. Doskonale zmonto- 
wane kawalki Anime polq- 
czone z typowym japoriskim 
rockiem. Zdecydowanie war- 
te obejrzenia. A wynika z nie- 
go, ze... 

Ws>öd nas zyjq niezwykli 
ludzie, majqcy niezwykle 
moce psioniczne. Nazywajq 
sie^ psychicy (sajkicy z angiel- 
skiego). Potrahq silq swojego 
umystu kontrolowac rözne 
zywioty. Dziewczynka z Au- 
stralii (dobry sajkik) wtada 
wiatrem, chiopczyk z Rosji 
(Alex?) nie umie sobie pora- 
dzid ze swojq mocq kontrolo- 
wania swiatia. Inny brzydki 
pan (zty sajkik) panuje nad 
grawitacjq. Zli, kierowani 
przez pana Keitha, chcq zdo- 
byd swiat, dobrzy zas starajq 
sie^ przeszkodzic ztym w prze- 
jeciu czegokolwiek. I tak dalej. 
Ogölnie - znowu Anime prze- 
niesione zywcem na ekran. 

Co wi^c jest w niej takiego 
oryginalnego? Otöz twörcy 
catkowicie zerwali z podlo- 
zem jako takim. Arenq jest 
kostka energetyczna, chro- 
niqca swiat zewn^trzny przed 
skutkami pot^znej walki to- 
czqcej sie^ w jej srodku. Poru- 
szac sie^ mozna na boki i gö- 
ra/döl. Co prawda, kostka si^ 
nie obraca (caty czas patrzy- 
my z jednej strony) , ale spryt- 
ny System kamer powoduje, 
ze kontrolujemy postacie we 
wszystkich trzech wymia- 
rach. Z poczqtku taki System 



Cata gra polega oczywi- 
scie na jak najlepszym opa- 
nowaniu kilku ciosöw spe- 
cjalnych, ktöre jednak mozna 
wykorzystac tylko wtedy, gdy 
dysponujemy odpowiedniq 
ilosciq energii psychicznej. 
Ataki sq röznorodne - defen- 
sywne, ofensywne oraz jeden 
superatak, ktöry powoduje 
zupetnie obl^dne zniszczenia 
u adwersarza. Mozna tez ro- 
bic uniki (wtasciwie cata gra 
polega na unikaniu ataköw). 
Kiedy zblizymy sie^ do nasze- 
go sajkika-konkurenta, do- 
chodzi do walki wr^cz - co 
prawda, uproszczonej az do 
niemozliwosci, ale nie jest to 
przeciez integralny element 
gry. Cata zabawa polega na 
strzelaniu. 

Ostatnio niemal we wszy- 
stkich japonskich bijatykach 




(wtasciwie to prawie nie ma 
innych na PSX) mamy do czy- 
nienia z czyms, co sie^ nazwy- 
wa „story mode". Jest cos ta- 
kiego i w PF. Tylko w ten spo- 
söb mozna si? dowiedziec 
czegos o bohaterach gry i ich 
wzajemnych stosunkach. Nie 
jest to moze potrzebne, ale 
znacznie umila gre^ samemu. 

Jest tez training mode, jed- 
nak nawet w potowie nie 
umywa sie^ do tego z gier Na- 
mco. Mozna, rzecz jasna, 
grac" we dwöch i wtasciwie to 
jest najwi^kszqzaletq PF. Gra, 
mimo ze niezwykle trudna, 
jest bardzo przyjemna. Jezeli 
w dodatku jestescie fanami 
Mangi (tak jak ja), potraficie 
jq docenic. |a bawilem sie^ do- 
skonale. 

PF jest grq niezwykle ory- 
ginalnq i ciekawq, ale nie 
jest wolna od wad (i to bar- 
dzo wnerwiajqcych). Przede 
wszystkim, szwankuje grafi- 
ka. Co prawda jest füll 3D, 
ale nie ma co poröwnywac 
jej z grafikq wysokobudzeto- 
wych gier w stylu VF2, Tek- 
ken 2 czy Soul Blade. Kiedy 
przeciwnicy za bardzo sie^ od 
siebie oddalq, nie widac 
szczegötöw i tatwo si$ pomy- 
lic, kto jest kirn albo, w ktörq 
strony akurat jest odwröco- 
ny. Animacja jest tez znacz- 
nie mniej plynna niz w in- 
nych grach tego typu. Na 
szcz^scie ataki psychiczne sq 
niezwykle efektowne i catq 
walke^ oglqda sie^ jak scene^ z 
filmu. 

Kolejnqwadqjest... bezna- 
dziejna instrukcja. Niczego 
sie^ z niej nie mozna dowie- 
dziec", a jezeli nawet juz znaj- 
dziemy jakies intormacje, to 
niekoniecznie pokrywajq si£ z 
rzeczywistosciq. Na przyklad, 
ciosy zostaty spisane z pod- 
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stawowego ustawienia joy- 
pada. Oznacza to, ze jezeli 
przeniesiemy gdziekolwiek 
jakis cios, to zeby go wyko- 
nac, trzeba najpierw przepro- 
wadzic dochodzenie, pod ja- 
kim klawiszem znajdowat sie^ 
on poczqtkowo. Jest to stra- 
sznie upierdliwe i denerwujq- 
ce. Nie mozna byto napisac 
po prostu HP dla mocnego 
ciosu i LP dla slabego? Poza 
tym, dopiero z gry dowiedzia- 
lem si?, ze zadaniem dobrych 
sajkiköw jest walka z organi- 
zacjq zlych sajkiköw, nazy- 
wajqcq sie^ NOAH. W instruk- 
cji nie wspomniano o tym ani 
stowem. 

Niezwykle frustrujqce oka- 
zuje sie^ tez wykonywanie spe- 
ciali. Wychodzq raz na kilka, 
a i tak nie zawsze robimy aku- 
rat ten, ktöry bysmy chcieli. 
Poza tym w trakcie walki nie 
zawsze jest czas na ich zasto- 
sowanie. 

No i glöwna wada - gra 
jest troch? za bardzo upro- 
szczona. Nie znaczy to bynaj- 
mniej, ze jest latwa. Wr^cz 
przeciwnie. Ale przydatoby 
si£ troche^ wi^cej ciosöw, wi^- 
cej postaci (jest tylko 8) . 

PF jest jednq z tych typo- 
wych japonskich gier, ktöre 
do Polski zawitah/ zupelnie 
przypadkowo. Nie sqdz^, 
zeby wielu z Was czytato o 
niej w pismach innych niz te z 
Kraju Kwitnqcej Wisni. |ed- 
nak, mimo swoich wad, jest 
grq wartq kupienia. To bar- 
dzo nietypowa gra, zbudowa- 
na na kanwie bardzo typowej 
Mangi. Polecam jq tylko tym, 
ktörzy czujq gtöd wielkich 
eksplozji i wyladowah. 

Sajkik ZooltaR 
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Lifeforce Tenka 



Znowu oczekiwalem nie 
wiadomo czego... I znowu sie^ 
zawiodlem... Lifeforce Tenka 
miala byc najbardziej przelo- 
mowq grq FPP na PSX. Rze- 
czywiscie, screeny robily wra- 
zenie. Ladne tekstury na scia- 
nach, fajnie zaprojektowani, 
tröjwymiarowi przeciwnicy, 
nowe, ciekawe typy broni i 
duza grywalnosc. 

Tymczasem gra, co praw- 
da nie okazata sie^ niewypa- 
lem, ale nie spetnita moich 
oczekiwari. Dlaczego? 



Bez nich to nie idzie. Niestety, 
w tym wypadku moje prze- 
czucie sprawdzüo sie^ w 100%. 
Z gry nie zrozumialem dokla- 
dnie nie. Co z tego, ze wysa- 
dzilem jakis generator, skoro 
nie mam zielonego poj^cia, 
po co? Punkt karny dla nie- 
mieckiej wersji. 

Grafika nie jest zla. Szyb- 
ka, potwory rzeczywiscie tröj- 
wymiarowe, ale te koryta- 
rze... wszystkie jakies takie 
same. I nawet nie chodzi o to, 
ze nie wiem, gdzie isc - ja sie^ 




Mialem niefart i 
trafitem na nie- 
mieckq wersj?. Nie- 
ktörzy uwazajq, ze 
mozna grac, nie za- 
dajqc sobie trudu 
zrozumienia, po co 

sie^ 9 ra - I a s >? z ty m 
nie zgadzam i uwa- 
zam, ze wszelkie 
wstawki filmowe i 
glupie historyjki 
tworzq naströj gry. 
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po prostu nudz^, jak tarn ide;. 

Muzyka niezla. General- 
nie, nie ma sie; do czego przy- 
czepic. Jeden fajny kawalek 
znalazt sie; nawet na CD z 
muzykq z gier Psygnosis. 

Grywalnosc. Yhm, khe, 
khe, khe... Nooo, tak... Zgry- 
walnosciq zdecydowanie nie 
jest najlepiej. Przede wszyst- 
kim, po raz kolejny okazuje 
sie^ ze joypad SONY w zad- 
nym wypadku nie nadaje sie; 
do gier FPP. Polowe^ przyjem- 
nosci z zabijania glöw na 
trzech nözkach (takie mon- 
stasy tez sq) odbiera mi ko- 
nieeznose gimnastykowania 
palcöw, zeby: opuscic gtow^, 
wycelowac, odsunqc sie; kilka 
kroköw, bo komputer celow- 
niezy znowu nie ztapai na- 
miaru i w koricu strzelic. I tak 





w kölko. Przy kazdym glupim 
zwierzaezku taka zabawa. 
Nie ma to nie wspölnego z ge- 
nialnymi akejami w DN3D i 



w Quake'u, gdzie przebiega- 
tem kolo drzwi i posylatem 
rakietk^ do srodka albo prze- 
skakujqc nad dziurq posyla- 
tem pocisk w glowe^ Shamble- 
ra znajdujqcego sie; na dole. 

Tenka jest po prostu za 
spokojna jak na gre^ FPP. Brak 
w niej adrenaliny. 
RooS möwi, ze nie 
kupi sobie konsoli, 
dopöki nie zrobiq 
do niej klawiatury 
i dobrej myszy. 
Rzeczywiscie, nie 
znalazlem jeszcze 
kontrolera do PSX, 
dajqcego odpo- 
wiedniq swobode^ 
poruszania w 

grach tego typu. 
Pady zostaly stwo- 
rzone do bijatyk i 
zr^cznosciöwek, a nie do sy- 
mulatoröw i FPP. 

Lifeforce ZooltaR 
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Po raz kolejny Racer firmy 
Namco pojawia siq na naszych 
telewizorach. Byt juz Ridge Ra- 
cer, Rave Racer (Ridge Racer 
Revolution na arcade'ach) , te- 
raz przyszedt czas na Rage Ra- 
cer. Na wst^pie musze^ przy- 
znac, ze chociaz lubie; gry wy- 
scigowe, to akurat seria Na- 
mco jakos nie przypadla mi do 
gustu. Po prostu, nie przepa- 
dam za tak bardzo zr^cznoscio- 
wymi grami. 

Wtasciwie to Rage niewiele 
sie^ rözni od swych protopla- 
stöw. No, oczywiscie, jak przy- 
stato na gre^ konsolowq w roku 
1997, jest doskonale wykona- 
na. Do dzisiaj m^czy mnie dyle- 
mat, co ladniej wyglqda: RR czy 
V-Rally. W kazdym razie, tak 
samo wyglqdajq niektöre gry 
dostejDne tylko na automatach. 




Rage Racer 



RR pokazuje moc drzemiqcq 
w mafym szarym pudetku pro- 
dukowanym przez SONY. 
Dzwiek (a wlasciwie muzyka) 
zwyczajowo kopie wzad. Po raz 
kolejny muzyka zrobiona przez 
profesjonalistöw - doskonale 
pasujqcy do gry podktad tech- 
no. Przy takim beacie prowadzi 
sie^ znacznie lepiej. 





(ezeli wi^c jest tak samo, to 
co si$ zmienita? Producenci gry 
doszli widocznie do wniosku, 
ze czysto zr^cznosciowe wysci- 
gi juz si? przezyty, wi^c dodali 
kretyriskq historyjk^ o bandzie 
ostöw scigajqcych sie; dla pie- 
niedzy, czyli wprowadzili do 
gry tzw. element ekonomicz- 
ny. Za kazdy wygrany wyscig 
dostajemy pewnq sum? pie- 
ni^dzy, ktörq mozna przezna- 
czyc na podrasowanie silnika 



czy zakup nowego wozu. Do 
dyspozycji mamy tez warsztat 
malarski, dzi^ki czemu moze- 
my dowolnie zmieniac wyglqd 
naszego wehikulu. Mozna na- 
wet zaprojektowac wtasne 
logo, ktörego potem b^dziemy 
uzywali w trakcie gry. 

A pözniej zaczyna sie^ wy- 
scig. I jest on DOKLADNIE taki 
sam jak w poprzednich cz^- 
sciach gry. Samochöd nie za- 
chowuje sie^ specjalnie reali- 
stycznie, jezdzi troche^ za sztyw- 
no. Kazde zetkni^cie si? z 
bandq lub przeciwnikiem po- 
woduje zmniejszenie szybko- 
sci, ale nie poza tym. Zadnych 
uszkodzeri pojazdu, zadnych 
efektownych eksplozji. Zero re- 
alizmu. Ale to moze sie^ nie- 
ktörym podobac. Zwtaszcza 
tym, ktörzy kochali poprze- 
dnie cze^ci gry. 

Trasa jest tylko jedna, ale za 
to dziejki systemowi bram 
zmienia sie^ nieco, w zaleznosci 
od stopnia trudnosci gry. Taki 
sam System juz zastosowano w 
RR, RR i RR... 

Jak widzicie, Rage to po pro- 
stu Ridge owini^ty w nowy pa- 
pierek i z troche^ zmienionym 



nadzieniem. Nie jest to gra 
oryginalna ani nowatorska, 
ale za to dostareza sporo do- 
brej zabawy. To dobrze wyko- 
nany produkt, ktöry zadowoli 
przede wszystkim tych, co do- 
brze sie^ bawili przy poprze- 
dnich cz^sciach. Polecam. 

Raging ZooltaR 
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V-Rally 



V-Rally to niemal zywcem 
przeniesiony na konsole^ Net- 
work Rac Rally Champion- 
ship (obie gry sq niezwykle 
podobne). Nie musze^ chyba 
pisad, ze to symulator samo- 
chodu - kazdy pötmözg moze 
to wydedukowac ze screenöw 
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i tytulu. Skupie^ sie^ raezej na 
samej grze. 

Do wyboru mamy marne 
40 (!!!) tras. Poruszac sie; moz- 
na koszmarnqliczbqsamocho- 
döw (niektöre wyst^pujq na- 
wet w wersjach angielskich i 
europejskich) . Trasy sq zrözni- 
cowane zaröwno pod wzgle- 
dem liczby zakr^töw, jak i wa- 
runköw pogo- 
dowych czy 
nawet potaze- 
nia geogra- 
fieznego. W 
kazdym kraju 
otoczenie wy- 
glqda inaezej. 
Mamy wysci- 
gi na Korsyce, 
na Filipinach 

czy tez w angielskiej mgle. 
Przeciwniköw jest trzech. Pro- 
blem tylko w tym, zeby w ogöle 
dojeehae do mety. 

Samochöd mozna dowolnie 
konfigurowac. Takiej swobody 
nie byta jeszcze w zadnych wy- 
s'cigach na PSX. Mozna wi^c 
zmienic przetazenia skrzyni 
biegöw, ustawic sobie zawie- 
szenie, zmienic opony. Dokta- 
dnie tak jak w Rally C. Wph/wa 
to oczywiscie na tzw. realizm 
gry. Moge^ chyba napisac, ze 




pod tym wzgledem V-Rally 
jest produktem przetamowym 
- dotqd na PSX robiono wysci- 
gi o charakterze czysto zr^cz- 
nosciowym. 

Natomiast jedno jest pew- 
ne. V-Rally jest najtadniej- 
szq grq tego typu wydanq na 
t^ platform^. Stwierdzili to 
wszyscy moi znajomi. Nawet 
ja, zdecydo- 
wany zwo- 
lennik wip- 
Eouta 2097, 
musze_ przy- 
znac, ze gra- 
fika po pro- 
stu RZADZI. 
Niesamowi- 
cie kolorowa 
i obl^dnie 
szybka. Nawet kiedy garmy z 
kolegq w split-screenie nie 
zwalnia ani troch^. Najbar- 
dziej efektowny jest wypa- 
dek oglqdany z wn^trza po- 
jazdu. Mozna zwymiotowac. 
Po prostu, w jednej chwili 
swiat wywraca sie^ do göry 
nogami i przez kilka sekund 
jest jeszcze gorzej. 

Niestety, V-Rally ma jednq 
zasadniezq wad^. Jest ko- 
szmarnie trudna. Mimo ze 
w2097 miata opini^ gry trud- 




nej (nie wiem czemu), to V- 
Rally przebija jq calkowicie. 

Wlasciwie to nie radze^ 
Warn siadac do gry, jezeli nie 
macie speejalnej kierownicy 
do PSX. Oczywiscie, zawsze 
znajdq sie^ zapalehcy, ktörzy 
rozwalq calkowicie gr? na zwy- 
czajnym padzie, ale po co sie^ 
m^czyc. 

V-ZooltaR 



Rage Racer vs. V-Rally 

Dobre wyscigi na PSX ostatnio 
si^ nie pojawiaty. Dlatego cieszy 
fakt, ze na rynku sqdwa produkty 
na tak wysokim poziomie. Pole- 
cam Warn zaröwno RR, jak i V-R. 
Ta pierwsza gra jest odrobin^ lep- 
sza ze wzgl^du na mniejszy sto- 
pieri trudnosci. | ezeli jednakjeste- 
scie maniakami typowych wysci- 
göw - kupeie V-Rally. 
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SAMSUNG 
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630A 


640A 


Hose gtowic 


1 


2 


Cartridge kolorowy 


1 


1 


Cartridge czarny 


opqa 


1 


Polskie czcionki Mazovia, Latin-2 


• 


• 


Rozdzielczosc" druku - kolor (dpi) 


600x300 


600x300 


SzybkoSc" druku - kolor (ppm) 


1 


1 


Wydajnosc cartridge'a w stronach: 
mono - 5% zapelnienia strony 
kolor - 1 5% zapelnienia strony 


1000 
200 


1000 
200 


Podajnik kartek 


100 


100 



MJ-630A 



MJC-640A 



Rozbudowany sterownik w Windows 




ELECTRONICS 



SAMSUNG ELECTRONICS POLSKA Sp. z o.o. 
OCHOTA OFFICE PARK 

AI. Jerozolimskie 181. 02-222 Warszawa 

tel. +48 22 608 44 00 fax +48 22 608 44 01 



Dystrybutorzy: 



ABC DATA Warszawa, ul. Elblaska 17, tel. (0-22) 633 70 1 1 

"AB" PH Wroclaw, ul. Krakowska 82. tel. (0-71) 342 20 61 

ACTION Warszawa, ul. Jana Kazimierza 46/54, tel. (0-22) 36 14 13 

CADENA SYSTEMS Warszawa, ul. Ursynowska 62, tel. (0-22) 44 50 85 

NTT System Warszawa, ul. Osowska 84. tel. (0-22) 610 97 80 



Saturn 
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Nie wszystkie gatunki gier 
sq reprezentowane nci Satur- 
nie w wystarczajqcych ilo- 
sciach. Do tych „deficyto- 
wych" nalezq szczegölnie gry 
sportowe. I chociaz wiekszosc 
ma dose wysoki poziom, to 
jest ich jednak ciqgle zbyt 
mato. Dlatego fanöw gatun- 
ku cieszy kazdy nowy tytul . 

NBA Live '97 to jedna z 
gier wydanych w pierwszych 
miesiqcach tego roku przez 
firm§ Electronic Arts. Tytul 
ten znany jest juz zapewne 
miloSnikom koszyköwki z PC 
czy PSX, wersja pecetowa 
ukazata sie bowiem pod ko- 
niec ubieglego roku. 

NBA Live '97 rozpoczyna 
kapitalne intro, skladajqce 
sie z ciekuwie zmontowanych 
fragmt'ntöw meezöw - cos w 
stylu przerywniköw oglqda- 
nych podezas rozgrywek ko- 
szyköwki transmitowanych w 
zuchodnich staejach telewi- 
zyjnych. Autorzy zadbali röw- 
niez o takie wstawki podezas 
meezöw, czego dowodem jest 
duza liczba lilmiköw dostep- 
nych po zakoriczeniu pierw- 
szej polowy spotkania. 

Grad mozna wszystkimi 
druzynami NBA (jest ich 29) , 
a tokze zespolami All-Stars 
konlerencji wschodniej i za- 
chodniej. Sklady druzyn sq 
niestety niepetne, brakuje 
Michaela Jordana i Charlesa 
Barkleya (jestza toShaquille 
O'Neal). jezeli jednak ktos 
cheialby konieeznie miec w 
duzynie te dwie postacie, 
moze w kazdej chwili „wyko- 
nac" je samodzielnie za po- 
moeq odpowiedniej opeji. Ta 
czynnosc jest, przyznaje, tro- 
che^ pracochionna - trzeba 
odszukac, np. w Internecie, 
wszystkie potrzebne statysty- 
ki zawodniköw i wklepac je 
w grze. Poza tym jest wlasci- 
wie wszystko - kazda z dru- 



NBA Live '97 



zyn jest objeta pelnymi staty- 
stykami, przedstawione sq 
tez wszystkie boiska. Ogöl- 
nie, realizm jest niezle za- 
chowany. Gorzej natomiast z 
wykonaniem gtöwnej cz^sci 
gry, czyli meezu. 

Grafika niezbyt czytelna - 
i dla mnie to wlasnie jest naj- 
wi^kszq wadq gry. Postacie 
sq niewyrazne, nawet w zbli- 
zeniach, a ich ruchy niezbyt 
plynne. Wlasnie brak plyn- 
nosci powoduje, ze gra jest 
bardzo chaotyczna i niezwy- 
kle trudno przeprowadzic 
skladnq akcj^ - po prostu w 



uzyli autorzy w NBA Live '97. 
Wyjscia sq dwa: albo zwi^k- 
szyc rozdzielczosc, albo zasto- 
sowac jakqs metode antyalia- 
singu (wygladzania „zqb- 
kowanych" linii). W chwili 
obecnej NBA Live prezentuje 
si$ nie najlepiej. 

Sterowanie jest dose wy- 
godne, klawisze dobrze roz- 
lozone, zawodnicy charakte- 
ryzujq sie jednak dose duzq 
„bezwladnosciq" - nie da sie 
szybko zareagowac na sytua- 
cj^ zaistnialq na boisku. Od 
nacisniecia przycisku joypa- 
da do jakiejkolwiek reakeji 





ktöryms momencie traci si£ 
orientaeje, gdzie znajduje sie^ 
pilka. Nie najlepiej tez sq 
zrealizowane dalekie poda- 
nia - gra nie nadqza z prze- 
suwaniem ekranu i trzeba 
grad „na wyczucie". Poza 
tym przeszkadza rozpikselo- 
wanie grafiki - widac, jak ni- 
skiej rozdzielczosci ekranu 




zawodnika uplywa duzo cza- 
su i jest to kolejny powazny 
blqd twörcöw wersji na Sa- 
turna. W wersji PC efekt ten 
röwniez wyst^powal, ale w 
zdecydowanie mniejszym 
stopniu. 

Na poczqtku gry wybiera 
si? rodzaj rozgrywek. Do- 
stepna jest pojedyncza gra, 
caly sezon lub gra w play- 
offs. Grajqc pojedynczy 
mecz, mozemy dodatkowo 
ustawic sobie obowiqzujqce 
w nim zasady (a w kazdym 
razie zadecydowac, ktöre z 
nich majq byc przestrzega- 
ne). Poza tym, jak zwykle w 
grach EA Sports, mozna wy- 
brac miedzy trybem zr^czno- 
sciowym a symulaejq. Symu- 
lacja oczywiscie w znacznie 
wi^kszym stopniu odpowia- 
da realiom prawdziwej ko- 
szyköwki. W trybie zr^czno- 
sciowym nawet za notorycz- 
ne faulowanie s^dzia prak- 
tycznie nie nie robi. 

Dzwiek jest stabszy niz sie^ 
spodziewalem. Sq oczywiscie 
wszystkie podstawowe odglo- 
sy, jak: koztowanie, okrzyki 
publicznosci itp. Brakuje jed- 
nak atmosfery prawdziwego 
meezu - nikt nie gra na orga- 
nach, publicznosc „podnieca 
si^" dose schematycznie i 



wlaseiwie zawsze wtedy, gdy 
druzyna gospodarzy przecho- 
dzi do ataku. Zero inweneji, 
zero swiezych pomyslöw. 
Szkoda, bo wlasnie po firmie 
Electronic Arts spodziewalem 
sie^ najwi^kszej liczby cieka- 
wych rozwiqzari. 

Jakie sq dost^pne zagra- 
nia? Rozmaite rodzaje po- 
dari, wsady i inne zagrania 
znane chociazby z telewizyj- 




nych transmisji meezöw NBA 
— to zdecydowanie silny 
punkt NBA Live '97. jednak 
w polqczeniu z niewyraznq 
grafikq efekt nie jest najlep- 
szy - na pierwszy rzut oka 
trudno ocenic „urode" akeji. 
Gra NBA Live '97 troche 
mnie rozezarowata. Po zna- 
komitym intro bylem przygo- 
towany na pierwszej klasy sy- 
mulaejq koszyköwki. Tymcza- 
sem przywitala mnie sredniej 
jakosci gra, o niedopracowa- 
nej oprawie graficznej oraz 
grywalnosci. A przeciez moz- 
na na Saturna zrobic dobrq 
gr^ sportowq, czego przykla- 
dem jest znakomity Worldwi- 
de Soccer 97. Gdyby NBA Live 
'97 wyglqdala podobnie do 
WWS97 (choc troche), byla- 
by hitem roku. 

YuYo 




Electronic Ans 1997 

Comat 

Spotiowa 

PC. PSX. Saturn 
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Shining Wisdom 




Ciekawe, jak to si? dzieje, 
ze wszystkie niemal gry z ga- 
tunku RPG tworzone na kon- 
sole przypominajq Zeld^, 
znakomitq gre^ na Super Nin- 
tendo. Zelda powstala kilka 
lat temu i chociaz stanowi 
klasyke RPG (sprzedafa si? w 




kilkuset tysiqcach egzempla- 
rzy), to jednak jest grq mi- 
nionej epoki. Tymczasem 
wiele firm kopiuje jej pomy- 
sly az po dzieri dzisiejszy. 
Najnowszy produkt firmy 
Working Designs, czyli Shi- 
ning Wisdom, röwniez czer- 
pie sporo ze wspomnianej 
klasyki. 

Gracz przejmuje tu role^ 
Marsa (nie mylic z Mar- 
ksem), mlodego rycerza, 
ktörego ojciec ocalil niegdys 
krölestwo od zaglady. Przy 
okazji co prawda zginqt, ale 
cel osiqgnqt - krölestwo zo- 
stalo uratowane. Mars zostat 
wychowany przez dziadköw i 
teraz powinien przejqc szla- 
chetne cechy swego ojca i zo- 
stac" slynnym wojownikiem. 
Przy okazji ma szanse. po- 
wtörzyc bohaterskie wyczyny 
ojca, jako ze ziy elf Pazort ma 
ochote^ zawtadnqc krainq. 

Gr? rozpoczyna intro, z 
ktörego, slowo daj?, niewiele 



da sie^ zrozumied. Jest to po- 
noc sen, ktöry ma wprowa- 
dzic w naströj gry. Dobrze, je- 
zeli w potowie gracz nie za- 
snie - jest statyczne i po pro- 
stu nudne. Potem juz zaczy- 
na sie^ gra. Na poczqtku trze- 
ba wybrac oczywiscie swoje 
imie (ewentual- 
nie wczytac zapi- 
sany stan gry) 
i juz mozna star- 
towac. 

Do gry wpro- 
wadza sekwen- 
cja, w ktörej (nie 
zartuje^ tak jest w 
grze) aby wyka- 
zac sie^ silq, nale- 
zy staranowac 
swojego dziadka. 
Tak to sie wlasnie 
uczy mlodziez 
szacunku dla starszych 8 A ). 

Najpierw kilka slow o wy- 
konaniu. Dzwi^k jest dose 
dziwny, lecz muzyka daje od- 
powiedniq atmosfer^ - nie 
jest glosna, ma spokojnq linie^ 
melodycznq i pasuje do akeji 



gry. Dzwi^ki w rodzaju kro- 
köw postaci czy szcz^ku broni 
nie sq szczytem techniki, ale 
spelniajq swoje zadanie. Mu- 
sz? jednak przyznac, ze 
znacznie latwiej wpada w 
ucho muzyka niz efekty spe- 
cjalne. 

Teraz troche o grafice. Na 
screenach, sami przyznacie, 
wyglqda nieco nieatrakeyj- 
nie. Na szcz^scie w grze pre- 
zentuje si^ zdecydowanie le- 
piej. Jest to zaslugq ciekawej, 
bardzo naturalnej kolorysty- 
ki, a takze dokladnej anima- 
cji. Postacie sq sprite'ami i 
wyrözniajq sie sposröd oto- 
czenia, wszystko jednak jest 
dobrze do siebie dopasowane 
(orazdo muzyki). 

Jest tu kilka dose cieka- 
wych efektöw, jak cieniowa- 
nie, przezroczyste obiekty, 
naturalne i tworzone w cza- 
sie rzeczywistym cienie rzu- 
cane przez drzewa, budynki 
itp. Wszystko to wyglqda 
bardzo ladnie. Czasem jed- 
nak, nawet mimo zastosowa- 





nia bitmapowej grafiki, na 
ekranie pojawiajq sie^ duze 
piksele, na szcz^scie rzadko. 
Czyli wykonanie proste, ale 
po krötkim zagraniu moze 
przyciqgnqC". 

Zadanie graeza polega na 
chodzeniu po okolicznym te- 
renie, rozmawianiu z posta- 
ciami, zabijaniu przeciwni- 
köw i innych sprawach, typo- 
wych dla zr^cznosciowych 
RPG. Mars, czyli glöwny bo- 
hater, nie jest bezbronny, ma 
miecz oraz moze uzywac wla- 
snych mi^sni (co czasem na- 
wet bywa skuteczniejsze). Ta 
ostatnia metoda jest röwniez 
niezlym sposobem na szybsze 
przemierzanie rozleglych te- 



renöw, jako ze Mars wtedy 
znacznie si? rozp^dza. 

Miecz to osobna sprawa - 
czasem pewne ciosy nie tra- 
fiajq w przeciwniköw i jest to 
jedna z najbardziej irytujq- 
cych rzeczy w calej grze. Nie 
wszystkie walki koriezq sie 
zwyci^stwem bohatera, bo 
nie moze on trafic wroga mie- 
czem! 

Poruszanie sie^ postaci ula- 
twione jest przez przyspiesza- 
nie, jednak na niektörych ele- 
mentach otoczenia, np. wq- 
skie rampy czy drabiny, Mars 
jest „nadsterowny" i tatwo sie 
z nich zeslizguje - wtedy musi 
od nowa przebyc spory kawa- 
lek terenu. 

Poza chodzeniem i rozma- 
wianiem z milionami postaci 
trzeba rozwiqzywac (zwykle 
doSc" proste) zagadki oraz 
oczywiscie zbierac przedmio- 
ty i uzywac czaröw. Te ostat- 
nie nie zawsze trzeba kupo- 
wad, wiele z nich przekazujq 
graczowi osoby, z ktörymi 
prowadzil konwersaeje. Moze 
tez wywalczyc czary u prze- 
ciwniköw. 

W ogöle Shining Wisdom 
nie jest grq dla szczegöl- 
nie wymagajqcych graezy - 
wiekszosc potrzebnych 

przedmiotöw znajduje si? 
dose szybko i mozna przejsc 
dalej. 

Shining Wisdom to gra dla 
osöb, ktöre juz widzialy 
podobne tytuly. Bardzo sym- 
patyczna, ladnie prezentujq- 
ca si^ na monitorze i pozwa- 
lajqca na chwile relaksu. 

YuYo 
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Nintendo 
64 
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MORTAL 
KOMBAT 
TRILOGY 



W swoim czasie wszystkie 
trzy cz^sci Mortal Kombat byty 
grami kultowymi. Na tych ty- 
tulach wychowato sie wielu 
graczy, a o ich stalej popular- 
nosci swiadczq tlumy zgroma- 
dzone na turniejach Mortala, 
odbywajqcych si£ na kolej- 
nych edycjach Gambleriady. 
Faktem jest, ze pierwsza czesd 
Mortal Kombat byla rewolu- 
cyjna pod wzgledem wykona- 
nia, a dwie kolejne, coraz le- 
piej wykonane kontynuacje 
doröwnywaty jej grywalno- 
sciq. Teraz nadeszta era Mortal 
Kombat Trilogy - polqczenia 
wszystkich trzech edycji w jed- 
nej, ale nie tylko! MKT chyba 
najbardziej przypomina Ulti- 
mate Mortal Kombat 3. 

Wersja na Nintendo 64 ma 
wiele plusöw, jednak i kilka 
dose" powaznych bl^döw. 
Oprawa graficzna MKT jest 
zdecydowanie lepsza od tej z 
32-bitowych odpowiedniköw, 
co da siq zauwazyd np. w 
znacznie plynniejszej anima- 
cji, pozbawionej charaktery- 
stycznych skoköw i zatrzymari. 
Zachowane zostaty wszystkie 
elementy znane z poprzednich 
czesci - od brutalnych ciosöw 
specjalnych wykonywanych 
podezas gry, az do interesujq- 
cych zakoriezeri (w tym popu- 
larnych Fatalities). Do tych 
ostatnich twörey gry dodali je- 
szcze kilka nowych, efektow- 
nych - röwniez w stylu Brutali- 
ty. Nie zmienih/ sie^ za to inne, 
popularne metody kohezenia 
walk, czyli Animalities i Baba- 
lities. 

Tta zostaly moeno podra- 
sowane i prezentujq sie je- 




szcze lepiej niz w ostatniej 
czesci gry. Sq naprawde^ lad- 
ne i wyrazne. Wszelkie efek- 
ty w rodzaju przezroczystosci 
czy pötprzezroczystosci sq 
röwniez bardzo dobre i trud- 
no cokolwiek w tym wzgl^- 
dzie zarzueid firmie Midway. 
W sumie trzeba stwierdzic, 
ze pod wzgledem grafiki 
Mortal Kombat Trilogy jest 
zdecydowanie najwierniej- 
szym odbiciem wersji na au- 
tomaty. 
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Mimo tak wielu zalet, minu- 
sy sq jednak zbyt wyrazne, by 
dato sie^ o nich zapomniec. 
Trudno sie^ np. przyzwyczaic 
do kierowania postaciami za 
pomoeq analogowego joypa- 
da. Po pierwsze, joypad wyda- 
je sie^ zbyt delikatny do gier 
typu Mortal Kombat, a zara- 
zem nie pozwala na szybkq re- 
akcj^. Widac, ze nie nie zastqpi 
standardowego, 8-kierunko- 
wego joypada. Po drugie, przy- 
ciski na padzie do N64 nie sq 
stworzone do grania w Mortal 
Kombat i po pewnym czasie 
r^ce zaezynajq bolec. 



Chociaz w MKT dost^pne 
sq wszystkie postacie wyst^pu- 
jqce w trzech poprzednich 
cze^ciach gry, Iqcznie 26 osöb 
(i dodatkowo cztery ukryte, co 
daje okrqgtq liezb? 30 zawo- 
dniköw), to ich wykonanie nie 
do kohea jest perfekcyjne. Wy- 
tlumaczenie tego faktu jest 
oczywiste - nie dato sie^ wszyst- 
kich danych upchnqc na tak w 
sumie niewielkim medium jak 
kartridz. Dlatego tez, chociaz 
wizualnie tta i postacie prezen- 
tujq sie^ fantastycznie, animaeji 
troszke brakuje ptynnosci. To 
samo dotyczy sciezki dzwi^ko- 



wej, znacznie ubozszej niz 
wszystkie dost^pne wersje CD. 
1 chociaz okrzyki wydawane 
przez walczqce postacie oraz 
odgtosy ciosöw sq wyrazne, to 
brakuje troche^ atmosfery, two- 
rzonej przez znakomitq, spo- 
kojnq muzyke^ odgrywanq z 
kompaktu. 

W grze pojawia sie^ kilka no- 
wych elementöw. Najwazniej- 
szy jest wskaznik, nie spotyka- 
ny do tej pory w serii Mortal 
Kombat. Nazywa sie^ „Aggre- 
sor" i jest dotadowywany za 
kazdym razem, gdy postac wy- 
kona jakis cios - zwi^ksza to 
site^ wykonywanych uderzeri i 
pozwala szybciej pokonac 
przeciwnika. 

Czy Mortal Kombat Trilogy 
zastuguje na to, by stac sie^ grq 
popularnq? Mimo swych bte- 
döw, tak! Gtöwnie dlatego, ze 
jest kontynuatorkq wspanialej 
serii, a na dodatek - jednym z 
jej najlepszych przedstawicieli. 
Röwniez dlatego, ze wykona- 
nie i grywalnosc Mortal Kom- 
bat Trilogy sq bardzo dobre. 
Ogölny wizerunek gry psuje 
troche niezbyt wygodne stero- 
waniezawodnikami. Jezeli jed- 
nak kochasz Mortal Kombat, 
pokochasz i MKT. 

YuYo 
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M.dway 1997 

American Computer & Games 

Bqalyka 

Nintendo 64, PC, PSX 

Grafika: 85% 

Dzw.e- 



Ogotem: 82% 
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Hurtownia komputerowa 
Opole 45-776 ul.Wysiomirskiego 1 
tel./fax 077-543820, lel. 0-601746443 
e-mail arwal@polbox.com 
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Cxtroltvtb 

Dodatkowe 
poziomy do: 

Civilfzation 2, Warcraft 1&2. 

Command & Conquer, 

Dark Forces. Doom 2 

Duke Nukem 3D. Grand Prix II. 

MS Flight Simulator, Need For 

Speed. Quake, Wing Commander 

Warcraft 1&2 

Svptrfef 

Command&Counter Red Alert 160 
Wing Commander IV 130 

Megarace 2 80 



OtfcMttff 



(ptiM »*njt) in 



Blue Force 
Campaign 
Campaign 2 
Elite Plus 
Megatraveller 
Pipomania 
Pacific Islands 



Dogz 

CD Deluxe Pack 4 



Litil Divil 




Hardline 

Gra przygodowa 
na podstawie 

filmu "Lima zycia" 




Silent Hunter 

3D Ultra Pinball 



1» 



Shadow President 
Twilight 2000 
Wrath of the Demon 



American Pie 
Asian Babes 
Cube 1-5 
Bare Cheeks 
Cheeky Chics 
City of Sin 
Cllmax 
Gay Girls 
Homo Alone 
Hot Shol 



Juicy Joyride 
Luscious Llps 
Pussy Galore 
Sliding In 
Smashing 
Tight Squezze 
Wide Open 
World of Pinups 

Cube 1-6 
World of Sex 1-10 



Blown Away 
Breach 3 
Jetfighter 2 
Empire Soccer 
Iron Assault 



Are You Ready 

& Alert 
Assasin 2015 
Chronomaster 
Civilization 
Fire Fight 
FX Fighter 
MadDogMCCree1&2 



SeH D- Games 26 

Gry i zdiecia, filmy. 

animacje erotyczne 

/Srednio 4 filmy 

H*1200 obrazköw/ 

iSmes 13-28 

Grafika. Video, gry äimm 
muzyka. edukaqa M^W- 






Renegade 
Slip Stream 5000 
System Shock 
Falcon AT 



Mutant Penguins 
Onside Soccer 
Return Fire 
Shannara 
Iron Assault 
Space Hulk 2 
Terra Nova 
Unnesesary Roughness 



zadzwor^ib^)tnzyma^bez& 
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Czy widzisz te ceny? 



Sprzedaz wysylkowa 

Zamöwienia realizujemy 

w 1 2 godzin 

Ceny zawieraja, VAT 

Pokrywamy 

koszty przesytki 

Nasza oferta 

to ponad 1 000 tytulöw 

Programy PC, Amiga, 

PSX, Sega Saturn 

Katalog wysylamy 

po otrzymaniu koperty 

zwrotnej i znaczka 



■.?•- ~::-\S". : ~. liMGWIM 

prosze kierowac pod adres: 
00-|44Warszawa, 
AI. Solidamosci 82 152 
FAX (22) 826-60-63 
TEL (22) 826-60-62 




Nie mylisz si§, to wszystko prawda! 







Ace Ventura 


TEL. 


Mega Six Pak 


134.- 


Magic Carpet II 


39 


DK - Enc. Przyrody (PL) 


159.- 


C & C - Red Alert 


144.- 


MS Flight Simulator 


180.- 


Net Zone 


39 




158.- 


Heroes of M & M II 


143.- 


NBA 97 


130.- 


Pinball Extreme 


J» 






KK'N'D 


137.- 


Necrodome 


150.- 


Psychic DctectKre 


39 


Dyktando 




Polanie CD 


77.- 


NFS II 


135.- 


Scorched Planet 


J9 




Settiers II - Misje 


67.- 


Privateer II 


148.- 


Sim Ant 


39 


Euro Plus - Angielskl (1.2,3) 


333.- 
189.- 


War Craft II - Deluxe 
FIFA "97 


174.- 
130.- 


Tomb Raider 
A-Train 


134.- 
39.- 


Sim City 
Sim Earth 


39 
39 


Word Translator - Multi (CD) 225 .- 


G-Nome 


125.- 


Cyber Mage 


39.- 


Sim Farm 


39 






HIND 


125.- 


Grand Prix Manager 


49.- 


Speed Haste 


J9 






MDK 


134 .-1 


Machiavelli 


39.- 


SWAT (4 CD) 


49 
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Nowa ko n so Li Segi! 

Od pewnego czasu Saturno- 
wi nie wiedzie sie^ najlepiej, fir- 
ma Sega pracuje jednak nad 
jego nast^pcq. Przygotowane 
zostafy dwa projekty: technicy 
z Sega of America przygotowa- 
li zbudowany na bazie chipse- 
tu 3 Dfx System Blackbelt, zas 
Sega of Japan konsole^ Dural. 
Gdy pisze^ ten tekst, najnowsze 
wiadomosci wskazujq na to, iz 
kierownictwo Segi wybralo 
projekt Dural, co spowodowa- 
to odejscie z firmy catego ze- 
spotu techniköw pracujqcego 
nad Blackbeltem. 

Dural jest 64-bitowq kon- 
solq przygotowanq wspölnie 
przez firmy: Sega (glöwny pro- 
jekt konsoli i oprogramowa- 
nie), NEC (chipy graficzne i 
produkcja), Yamaha (uklady 
dzwi^kowe), oraz... Microsoft. 
Ta ostatnia firma przygotuje 
dla Durala system operacyjny, 
bazujqcy na Windows CE. Naj- 
bardziej zdumiewajqce majq 
byC mozliwosci graficzne kon- 
soli: gdy poröwnano szybkosc 
wyswietlania grafiki przez naj- 
szybszy uklad 3 Dfx Voodoo 
oraz przez Dural, konsola zwy- 
ciezyta z ponad 25-krotnie lep- 
szym wynikiem! Standardowa 
rozdzielczosc obrazu ma wyno- 
sic" 640x480 pikseli, choc chipy 
graficzne bedq mogly obstuzyd 
nawet rozdzielczosci rzedu 
1024x768 pikseli. Ponocistnie- 
je specjalny tryb graficzny, po- 
zwalajqcy na tworzenie grafiki 
w tej rozdzielczosci, a potem 
skalowanie jej do rozdzielczo- 
sci telewizyjnej, przy jednocze- 
snym antyaliasingu. Natural- 
nie konsola bedzie realizowala 
sprz^towo wszelkie efekty gra- 
ficzne dost^pne w juz istniejq- 
cych systemach. 

Jesu chodzi o pojemnosd pa- 
mieci, Dural zdecydowanie 
przebije istniejqce na rynku 
produkty. Po pierwsze, bedzie 
mial 8 MB pamieci przezna- 
czonej na tekstury oraz dodat- 
kowe 8 MB pamieci systemo- 
wej. Co ciekawe, ta ostatnia 
bedzie mogta byc rozszerzona 
nawet do 16 MB. Gdy dodamy 
do tego 4 MB pamieci wyko- 
rzystywanej przez uklady 
dzwiekowe Yamahy, otrzyma- 
my (w zaleznosci od zakupio- 
nego rozszerzenia) od 20 do 28 
MB pamieci! Jest to ilosc wy- 
starczajqca do najbardziej na- 
wet zaawansowanych tytu- 
töw. Czas ladowania gier takze 
powinien si? nieco skröcic - 



przewidywany jest bowiem 
naped CD o 6- lub 12-krotnej 
predkosci. Dural standardowo 
ma byc wyposazony w 4 porty 
joypadöw, lecz same te urzq- 
dzenia majq byc dose szczegöl- 
ne. Poza slotami na karty pa- 
mieci (obecnymi np. wkontro- 
lerach do N64), joypady majq 
zawierac ekraniki LCD. 

Za okolo rok powinny byc 
zaprezentowane pierwsze pro- 
dukty na nowq konsol^. Majq 
to byc: nowa gra z Sonicem, kil- 
ka gier sportowych oraz, uwa- 
ga!, Virtua Fighter 3. Wsröd 
producentöw gier na nowy Sy- 
stem majq byc m.in. Acclaim, 
Capcom, Electronic Arts, GT In- 
teractive, Interplay i Konami. 

Spodziewac sie^ mozna ceny 
w granicach 300-400 dolaröw 
USA, lecz nie jest wykluezone, 
iz okaze si? ona znacznie niz- 
sza, np. okolo 200 dolaröw. 
Dural ma si£ ukazac jeszcze 
przed Gwiazdkq 1998 jedno- 
czesnie w USA i Japonii. (yuyo) 

Red Alert (PSX) 

Wciqz jedna z najpopular- 
niejszych strategii czasu rzeezy- 
wistego, Red Alert, ukaze sie^ 
takze w wersji na Sony PlaySta- 
tion. Gra bedzie niemal iden- 
tyczna jak wersja pecetowa - 
zawarte bedq wszystkie poja- 
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zdy, mapy i misje (chociaz kil- 
ka z nich bedzie nieznacznie 
przemodelowanych) . Zapo- 
wiadane jest tez pewne zwiek- 
szenie szybkosci grafiki - Red 
Alert na PSX ma wyswietlac 60 
klatek na Sekunde^ Termin: 
pazdziernik 1998. Producent: 
Westwood Studios. Platforma: 
Sony PSX. (yuyo) 

Nintendo 64 
w 1 998 roku 

Rok 1997 jest wciqz rokiem 
Nintendo - N64 sprzedaje si^ 
znakomicie i nie nie wskazuje 
na to, by dobra passa firmy 
miala sie^ zakohczyc. Wiecej - 
amerykahskie firmy analitycz- 
ne juz zapowiadajq, iz rok 



1998 röwniez bedzie nalezat 
do Nintendo. „Przewidujemy, 
ze w 1998 roku Nintendo 
sprzeda okolo 10 milionöw 
konsol N64, co da im prowa- 
dzenie na rynku amerykah- 
skim", powiedzial przedstawi- 
ciel firmy Wedbush Morgan 
Securities. Warto zaznaczyc, ze 
do lipea br. w Ameryce Pölnoc- 
nej sprzedano 2,8 miliona tych 
konsol. (yuyo) 

Analogowy joypad (PSX) 

Urzqdzenia tego typu sq 
coraz bardziej popularne - 
uzywane sq wszak na niemal 
kazdej platformie sprz^towej. 
Nie nalezy sie^ wi^c dziwic, ze 
i firma Sony postanowila 
pöjsc z duchem czasu i rozpo- 
czeta sprzedaz wlasnego kon- 
trolera analogowego. Ksztal- 
tem przypomina on standar- 
dowy päd do PSX-a, lecz z do- 
danymi dwoma (!) joysticka- 
mi analogowymi. Joypad 
moze pracowac tez w trybie 
cyfrowym. Kosztuje okolo 30 
dolaröw, nie wiadomo jed- 
nak dokladnie, ktöre gry 
b^dq go obslugiwaly. Jednq z 
pierwszych ma byc znakomi- 
ty Blasto. (yuyo) 

Diddy Kong Racing 
(N64) 

Informacje o tej grze poja- 
wity si$ nagle, bez zadnych 
wczesniejszych zapowiedzi. 
Jeszcze dziwniejszy jest fakt, 
ze tytut ten przygotowywany 
jest przez firm?, ktöra szyko- 
wala w tym samym czasie kil- 
ka innych gier, mato kto 
oczekiwat wi^c innych pre- 
mier. Tymczasem firma Rare 
przygotowata nast^pc? po- 
pularnych wyscigöw Mario 
Kart 64. Gdy pisz? ten tekst, 
dost^pne sq jedynie bardzo 
skqpe informacje oraz kilka 
screenshotöw, ale juz wiado- 
mo, ze gra bedzie miala roz- 
budowanq i bogatq grafike^ 
oraz znacznie rozszerzone (w 
stosunku do Mario Kart 64) 
tryby gry multiplayer. Scree- 
ny wskazujq na to, ze pierw- 
sza obietnica zostanie spel- 




niona. A jak z grywalnosciq - 
zobaezymy... Termin: poczq- 
tek 1998. Producent: Rare. 
Platforma: Nintendo 64. 
(yuyo) 

Nagano Winter 
Olympics 98 (PSX) 

Na zimowq olimpiade; w 
Nagano firma Konami przygo- 
towuje znakomicie zapowia- 
dajqcy sie; tytul. Grafika NWO 
'98 zadziwia juz teraz, we 
wczesnej fazie produkeji. Gra 
obejmowac bedzie miedzy in- 
nymi bobsleje, kilka dyscyplin 




narciarskich, snowboard. Ter- 
min: koniec 1998. Producent: 
Konami. Platforma: Sony PSX. 
(yuyo) 

Burning Rangers 
(Saturn) 

Grupa Sonic Team tworzy 
gry rzadko, ale za to wszystkie 
jej produkty sq znakomitej ja- 
kosci (seria Sonic, Nights). 
Jednym z hitöw zapowiada- 
nych na przyszty rok jest Bur- 
ning Rangers. Gra wykorzy- 
stuje engine 3D rodem z Ni- 
ghts, lecz najbardziej zdumie- 
wajqca jest jej akeja. Gracz 
staje sie^ bowiem strazakiem 
przyszlosci - musi wiec gasic 
pozary, ratowac uwie^zione 
osoby, lecz takze walczyc" z 
przeciwnikami. Sporo bedzie 




wspölpraey z komputerowymi 
„partnerami". Wszystko tu 
wyglqda znakomicie - po- 
mysl, grafika... Mam nadzie- 
j?, ze i grywalnosc bedzie röw- 
nie wielka. Termin: poczqtek 
1998. Producent: Sonic Team/ 
Sega. Platforma: Sega Saturn, 
(yuyo) 
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^ tA\e daj si? ^ 



Playstation. 



Konsole PlayStation z oryginalna karta gwarancyjna. objete sa. dwuletnia gwarancja. 
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CÖRKA KSIECIA TOLKA 



Dramat w trzech aktach, przez styn- 
nego barda spisany. 

AKTI 

ksiu/e Tolko: 

Cöre^ za mqz swq wydaj^. 

Na waszq rade^ sie^ zdaj^. 

Doradca: 

Nie jest ona urodziwa, 

Nikt nie wezmie jej za zywa. 

Smoka bysmy sprowadzili 

I wiese takqrozglosili: 

Kto poezwar? t? zwyci^zy 

Ten Twej cörki b^dzie m^zem. 

Tolko: 

Plan ten nie jest doskonaly, 

Bo istnieje problem maly. 

Z was ministröw glupie krowy. 

Nie dam paristwa mu polowy 

Btazen: 

Alez, panie möj wspa- 

nialy, 

Tu jest wlasnie dow- 

cipcaly. 

Ot, gdy zjawisi^ga- 

gatek, 

Kaz zaptacic mu po- 

datek: 

Dochodowy, VAT, po- 

piwek 

Od luksusu i od dziwek. 

Tolko: 

Z ciebie, blaznie, cztek prze- 

myslny 

Ten plan jest zaiste sprytny. 

Jesli w zycie go wcielimy, 

Sporo na tym zarobimy! 

Akt II 

Bard: 

Czas uptywal dose powoli, 

Smok si? wyrwal spod kontroli, 

A rycerze, jako zywo, 

Zamiast walczyc ztopiq piwo. 

Tolko: 

Plan nasz jednak nie wypalil, 

Nawet calkiem sie^ zawalil! 

Radzcie wi^c mi, ministrowie, 

Niechaj ktöry sie^ wypowie, 

Pr^dzej przyjdzcie na ratunek, 

bo si$ w kraju skonezy trunek! 

Minister: 

Smok pod grödkiem, woje w karezmie... 

To wyglqda dosyc marnie. 

Przez Twq cörke^ - przykra sprawa 

To juz wcale nie zabawa. 

Nikt nie wezmie jej za zon^... 

Tolko: 

A wi^c wszystko przesqdzone! 

Smok sie^ w kraju rozpanoszy, 

Cate miasto mi spustoszy, 

No a cöra ma, krölewna, 

To juz stara panna pewna! 

Btazen: 

Rozglos panie wiese okrutnq: 

Od redakeji: Autora przepraszamy za dokonane 
Czekamy na nast^pne teksty! 




Smok poslubi cöre^ jutro! 

Tolko: 

Czy ci, blaznie, mözg znieswiezal, 

Chcesz, by smok mi cörke^ zezarl? 

Biazen: 

Alez skqdze, wielki panie, 

Przeciez sie^ odwrotnie stanie! 

Jak krölewne^ zoczy, snadnie 

Biedny smoczek trupem padnie. 

Akt III 

Bard: 

Smok, na propagande^ gluchy, 
Zaparl sie^ w jaskini brzuchem. 
Widzqc kröl, ze trudna rada, 
Cörk? swojq tarn sprowadza... 
Smok: - 

Cöz to jest za nowe dziwo? 
Bazyliszek, jako zywo! 
O möj boze, wielkie nieba, 
Tej poczwajy mi potrzeba! 

A ta morda, jak ja- 
szczurka! 

Czy to, panie, twoja 
cörka? 
Tolko: 

a ci radze^ stqd ucie- 
kac, 

Bo juz w mieScie oltarz 
czeka. 
Smok: 
Oltarz? Oltarz! To wspaniale! 
Nie czekajcie zatem wcale, 
1 ogloscie, byle zwawo, 
Sluby smoka z tq tu zabq! 
Bard: 

W takiej b^dqc wi^c opresji 
Na nast^pnej rzqdu sesji 
Rzecz takowq wymyslili: 
„Kto od walki sie^ uehyli 
Ten krölewne^ wnet poslubi. 
Chocby nawet jej nie lubil!" 
Gdy rycerze wnet wymarli 
Przed krölewnq szewczyk marny... 
Szewczyk: 

Pierwszy ide^ ja z pospölstwa 
Chyba musze^ uzyc lustra. 
Gdy krölewna twarz swq zoczy 
1 usmieszek swöj uroczy 
Z orbit jej wylecq oczy. 
Bard: 

Szewczyk dobrze plan wykonal. 
Pädia trupem jego zona. 
1 tu koniec b^dzie rzewny, 
Zdecht smok z zalu bez krölewny. 
A szewe, przez tlum uböstwiany, 
Umarl wnet - zacalowany! 



Moral taki plynie z tego: 
Wydaj cörke^ za slepego. 



P.M.B. Pierrezza 



skröty - wiersz byl stanowczo za dlugi. 



Jaki 

komputer 
jest 
najlepszy? 

To z pozoru trudne i wymagajqce gl?- 
bokich studiöw nad tematem pytanie 
ma wiele odpowiedzi. Najlepszy kompu- 
ter to: Ajbijem, Amiga, Atari, Amstrad, 
Atakzemakintosz (zadziwiajqcym zbie- 
giem okolicznosci wszystkie firmy kom- 
puterowe majq nazwy zaczynajqce si? 
na „A" - ale to jest po prostu masonsko- 
-marsjariski megaspisek). Ja jednak nie 
dalem si? ogtupic tej propagandzie 
i sam opracowatem jedyny, sluszny 
komputer „Teraz Polska". 

Komputer ten charakteryzuje si§ tym 
- i jest to nowos<f na skale^ swiatowq - ze 
nie ma podstawowej konfiguraeji sprz^- 
towej. Jest to wynik rozwini^cia do ma- 
ksimum koneepeji modularnej budowy 
komputera. Oczywiscie, zeby od razu 
odeprzec wszystkie zastrzezenia - kom- 
puter jest polski, bo mysl, ktöra go stwo- 
rzyla, jest polska. Natomiast komponen- 
ty sq zachodnie, bo to i jakosc lepsza, no 
i w koricu dqzymy do Europy, nie? 

Na poczqtek przedstawi^ wersj? nie 
najtanszq, lecz bardzo satysfakcjonu- 
jqcq pod wzgl^dem osiqgöw uzyskanego 
sprzeju. Kupujemy dziewi^c kompute- 
röw 16-bitowych (Atari, Amiga lub na 
przemian) i co otrzymujemy? 

Nieprawdopodobne multimediumü! 

• 9 staeji dysköw. 

• 18 portöw joysticköw. 

• Rozdzielczosd 960*600 pkt w low- res. 

• RozdzielczoSd 1 920* 1200 pkt w hi-res. 

• Nie spotykane dotychezas mozliwosci 
muzyczneü! 

• Mnöstwo dokonywanych jednocze- 
snieoperaejiü! 

• Cz^stotliwosd zegara 54 MHz. 

• I wiele, wiele innych mozliwosci... 

Firma „Möj komputer" posiada zestaw 
niezbednych peryferiöw do tak skonstruo- 
wanego multimedium. Mozna w niej za- 
kupid pötke^ na 9 (lub wi^cej) monitoröw, 
nalepki z napisem „M.K.T.P. SuperSpecy- 
alizer" oraz speejalizowane peryferium 
zapewniajqce wyzszosc naszego kompute- 
ra nad innymi - „PAL-a". Jest to wykona- 
na z najlepszego gatunku drzewa sztache- 
ta, tym wi^ksza, im mniej MHz ma nasz 
komputer. Dia ludzi zajmujqcych sie^ RAY- 
TRACING-iem produkowane sq speejalne 
monitory bez kineskopöw, wraz z zesta- 
wem lampek, kul, szescianöw i klejem 
„Cyberklej". Osiqgane na tych monito- 
rach efekty sq niewiarygodnie realistycz- 
ne. Najlepsi speejalisei opracowujq ciqgle 
nowe wykr^ty - po dwa tygodniowo! ! ! - 
by udowodnic, ze 

„M.K.T.P.Superspecyalizer" jest niewqtpli- 
wie najlepszym komputerem osobistym. 
„Teraz Polska" - wybör nalezy do Ciebie... 

Adam Nakonieczny 



Jesli informatyka jest Twoj'3 pasj'3 



iRgkUtlierJ - wysokonakfadowy dwutygodnik informacyjny, najwieksze 
prasowe zrödto technicznych i ekonomicznych danych o polskim 
i swiatowym rynku komputerowym; opisuje aktualnosci, Strategie » 

i produkty komputerowe. 



ENÜlEBl - ilustrowany miesiecznik poswiecony technice 



mikrokomputerowej i jej zastosowaniom, prezentujacy opisy sprzetu 
i oprogramowania oraz wyniki testöw poröwnawczych; co miesia.c wersja 
z krqzkiem CD-ROM zawieraj^cym poszukiwane oprogramowanie 
Shareware i ciekawe wersje demonstracyjne; dla prenumeratoröw 
tematyczne wydania specjalne miesiecznika - gratis. 



AM IG/m - miesiecznik fanöw komputeröw typu Commodore Amiga, 
przekazujqcy wiedze o ciekawych i oryginalnych mozliwosciach - 

wykorzystania tych komputeröw w muzyce, grafice, itp. 



PAMBÜEfM - wysokonakfadowy, barwny miesiecznik dla pasjonatöw 
gier komputerowych i konsolowych; obok recenzji gier PC CD-ROM 
w pismie stale miejsce maja, recenzje produktöw przeznaczonych na 
Amige i konsole Sony, Playstation, Sega Saturn i Nintendo 64; co miesi^c 
wydawana jest wersja z ptyta. CD zawierajacq najnowsze, najmodniejsze 
wersje demonstracyjne gier, patche i update'y oraz programy uzytkowe. 



jEAE^SAHIiLQBU.WI - specjalistyczny miesiecznik prezentujacy 



systemy wspomagaj^ce prace inzynieröw CAD/CAM/CAE oraz GIS. 
Nad merytoryczna, strona. czasopisma czuwa Rada Programowa 
CADCAMforum zlozona z profesoröw - specjalistöw w poszczegölnych 
dyscyplinach technicznych, lezacych w kregu zainteresowah czasopisma. 



IjELE(SjP>ljlf Ot;uml - miesiecznik, bardzo szeroko prezentujacy 



tematyke telekomunikacji, jej aspektow technicznych, rozwiqzari 
prawnych i ich wptywu na rozwöj gospodarki; Przedstawia problemy 
zwiqzane z funkcjonujqcymi w Polsce sieciami telekomunikacyjnymi 
i dzialalnoscia. istniejqcych operatoröw, wprowadzaniem nowych 
technologii i rozwiazari systemowych, wzbogacaniem oferty uslug 
telekomunikacyjnych, itp. Czytelnik znajdzie tu ciekawe informacje 
poczawszy od tradycyjnego telefonu impulsowego do satelitarnej 
Iqcznosci komörkowej, od miedzianego kabla do cyfrowej t^cznosci 
radiowej; 



N Ejljf Öljlirnl - dwumiesiecznik prezentujqcy tematyke sieci 
komputerowych, dostarczajacy profesjonalnej informacji o charakterze 
merytorycznym, przegl^dowym i promuja.cym. Przedstawia nowy sprzet 
sieciowy, opisuje technologie i protokoty sieciowe, zajmuje sie 
nowoczesnymi metodami ochrony danych w sieciach LAN, WAN i MAN, 
prezentuje ogromne mozliwosci Internetu. 



Ü, N l'X f ÖtlUml - dwumiesiecznik przeznaczony dla uzytkowniköw 



systemow otwartych, admimstratorow instalacji komputerowych, 
dla firm wdrazaj^cych zintegrowane systemy komputerowe; czasopismo 
promuje na polskim rynku zaawansowane technologie informatyczne, 
zintegrowane systemy zarza,dzania i sterowania, profesjonalne systemy 
baz danych, nowoczesne technologie sieciowe. 
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Szczegötowych informacji udziela Sekcja Sprzedazy Wydawnictwa 

00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30, tel./fax (0-22) 41 5121, 410374, e-mail: prenumcrata@lupus.waw.pl 



UWAGAÜ! POSIADACZE KOMPUTERÖW 






ATARI 



lub 



C64 



KONPUTER 



Wasze wspaniate maszynki nie musz^byc martweü! 

Mamy w ofercie ponad 70 wspaniatych gier na ATARI XL/XE 

i okolo 200 tytutow na C64! 

NAPISZ CIE PO BEZPLATNY KATALOG! 

Na zamöwieniu nalezy koniecznie zaznaczyc rodzaj komputera! 



KONSOLE Si 
PLAYSTATI 




Prosimy o przysytanie 
zaadresowanych do siebie 
kopert ze znaczkiem. Skraca 
to znacznie procedura i czas 
dostarczenia katalogu 



LK *VMlt>* 



LK Avalon 

skr. poczt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 







WYDAWNICTWO 

LUPUS 



60 Bajtöw - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa 

W kazda, niedziel? godzina 17.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 

RADIO 



WAVM889.8 



FM 



claHic rock 



PlayStation 






- roczna gwarancja 

- serwis SONY w catym kraju 

- polska instrukcja obsfugi 



GRY 
AKCESORIA 

SEGA SVIIKX 
\ I \ I IMIO 64 



6 4© 



SPRZEDAZ W\SVIkOWV 



- WYSYLKOWA WYPOZYCZALNIA GIER 



Przykladowe ceny gier: 



DESTRUCTION DERBY 2 - 209 z\ 

DIE HARD TRILOGY - 209 zl 

FIFA '97 - 209 zl 

GEX -189 z) 

LOADED -178 z) 
MORTAL KOMBAT TRILOGY - 209 zl 

PANDEMONIUM - 209 zl 

RESIDENT EVIL -189 z» 

SIM CITY 2000 -199 z! 

TEKKEN2 -189 z) 




01-019 Warszawa ul.Nowolipki 14/37 

pon.-pt. 8 30 -16 30 tel. (022) 636-1004 fax. (022) 636-9335 

skr.pocz. 35/z 05-200 Wofomin 
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GAMBLER 



Na gr$ Dungeon Keeper 
musielismy czekac bardzo dlu- 
go, bo az trzy lata. Oczekiwali- 
smy jej z niecierpliwosciq, po- 
niewaz miata przyniesc rewo- 
lucj£ w gatunku RPG. )ej auto- 
rzy zdecydowali sie^ odwröcic 
koncepcje^ klasycznych RPG - 
gracz wyst^puje po stronie Zla, 
a nie (jak dotychczas) Dobra. 
Pomyslu tego nie udalo sie^ jed- 
nak zrealizowac do korica - za- 
miast antyRPG powstafa stan- 
dardowa gra strategiczna w 
czasie rzeczywistym. 

|ak to sie je? 

Gre^ Dungeon Keeper trzeba 
zaliczyc do gatunku, ktöry po- 
jawil sie^ wraz z Dune 2. Dzi^ki 
scenariuszowi fantasy gra 
przypomina troche^ niektöre 
produkcje z ostatnich lat, np. 
Warcraft czy Blood & Magic. 

W walce mozna uezestni- 
czyc poslugujqc sie^ widokiem 
„pierwszoosobowym" (czyli pa- 
trzqc oczami gtöwnego boha- 
tera) jak wgrach role-playing. 
|ednak nie ma wtedy mozliwo- 
sci petnego kontrolowania roz- 
woju wydarzeri. Panujqcy na 
polu walki chaos znacznie 
utrudnia kierowanie pojedyn- 
czym potworem. Bywa, ze za- 
miast atakowac wroga trafia- 
my przypadkiem w sprzymie- 
rzerica. Dia tego lepiej pozosta- 
wiesterowanie komputerowi. 

Inaczej jest, gdy dysponuje- 
my jednym potworem. Na 
przyklad w jednym z ukrytych 
poziomöw wcielamy sie^ w 
smoka, aby przebyd jeziora 
magmy. Potem wykorzystuje- 
my demona zöleiowego, aby 
bezpiecznie pokonac korytarze 
peme gazowych pulapek. Da- 
lej przychodzi kolej na czarnq 
dame^ i slalom miedzy kamien- 
nymi kulami itd. 

[ednak w gtöwnej cze^ci gry 
korzystanie z tej opeji jest nie- 
potrzebne i w wi^kszosci przy- 
padköwszkodliwe. Wyjqtkiem 
od reguty jest sytuacja, gdy na- 
tkniemy sie; na jakies wi^ksze 
jaskinie - mozna wysfac jedne- 
go potwora na zwiady. 

Nasze zadanie w Dungeon 
Keeper jest proste. Musimy wy- 

Sharbiec 



dobywac ztoto lub klejnoty 
(znacznie bardziej wydajne). 
Zapewni to nam mozliwosc fi- 
nansowania budowy komnat, 
rzucania czaröw, wyplaty pen- 
sji potworom... Nalezy stwo- 
rzyc obszerny i bogato wyposa- 
zony loch i poczekac, az nasze 
stwory wynajdq nowe komna- 
ty i czary. Potem trzeba je wy- 
szkolic i pokonac natr^tnych 
bohateröw oraz röwnie Zlq, 
jak my, konkurencje;. 

Oprawa i wymagania 
sprzetowe 

O oprawie graficznej i dzwie^ 
kowej (a zwlaszcza o rewela- 
cyjnej polskiej wersji jezyko- 
wej) pisatem szerzej w recenzji 
- G 9/97. Choc nie fest pozba- 
wiona wad, zostala zrealizo- 
wana na bardzo wysokim po- 
ziomie. 8 MB RAM wystarcza 
tylko dla grafiki VGA pod DOS, 
dla SVGA i do gry pod Win- 
dows 95 wymagane jest 16 MB 
RAM. Minimalna konfiguraeja 
do gry pod Windows to Pen- 
tium 75. Do sluchania muzyki 
ze sciezek audio konieczna jest 
karta Sound Blaster AWE 32 
lub 64. 

Warto wspomniec o bardzo 
specyficznym humorze cha- 
rakteryzujqcym gre;. Przytocz^ 
kilka przykladöw. 

Na poczqtku slyszymy: 
„Wymarzenice. Region zamie- 
szkany przez niepoprawnych 
marzycieli, zarzqdzany przez 
pieknq Kasie.. jest dobra i 
sprawiedliwa, nie wi^zi i nie 
torturuje swych poddanych. 
Nie zmusza ich tez do place- 
nia coraz wi^kszych podat- 
köw na utrzymanie wojska..." 
Nieco pözniej, o tym samym 
regionie: „Straszköw. Zawo- 
dzqca, pomarszezona staru- 
cha panuje nad tym, co pozo- 
stalo z tego spustoszonego 
kraju. Kiedys byla pi^kna, te- 
raz robi si$ niedobrze na jej 
widok. Prawdziwy cud chirur- 
gii kosmetycznej!" 

„...Z pewnosciq ucieszy Cie^ 
wiadomosc, ze obdartych mie- 
szkahcöw cechuje zdrowy brak 



Dungeon 




szacunku dla zycia i laknienie 
drugiego czlowieka, przez inte- 
lektualistöw nazywane kani- 
balizmem...". 

„...Ten starozytny loch ma 
wielkie znaezenie archeologicz- 
ne. Co oznacza, ze powinnismy 
tu znalezc kilka ciekawych skar- 
böw wartych przywtaszczenia 
sobie. Jest to tak zwana archeo- 
logia stosowana...". 

Jesli pod koniec poziomu 
pojmiemy wladee krainy, 
mamy mozliwosc torturowa- 
nia go i delektowania si? jego 
j^kami... 
Kurnik 






Komnaty 

W DKdysponujemy 14 pomie- 
szczeniami, ktöre mozemy bu- 
dowac. 

Pietnastym jest Serce Labi- 
ryntu. 

Skarbiec 

Tutaj chochliki znoszq wy- 
dobyte zloto i klejnoty. Jezeli 
znajdziemy jakies skarby, mu- 
simy je przeniesc do skarbca 
lub zbudowac komnaty w 
miejscu, w ktörym sie^ znaj- 
dujq. 

Sala treningowa 



Keeper 

Z niedobitkami podyskutujemy za chwi- 
1^, tylko naostrzymy nasze argumenty.-. 

Cytat z gry 




Leze 

Stworom trzeba zapownic 
miejsce spokojnego odpoczyn- 
ku. Tutaj mogq leczyc rany - 
takfl metoda powrotu do zdro- 
wia jest dla nas bardzo korzyst- 
na, poniewaz nie musimy wy- 
dawac ani grosza. Warto pa- 
mie^ac o röznych antagoni- 
zmach (najbardziej klasyczne 
to: muchy - pajqki, szkieletory 
- demony zölciowe, wampiry - 
czarnoksieinicy) i umieszczad 
wrogie sobie potwory w odle- 
glych kraricach leza lub in- 
nych salach tego typu. 

Kurnik 

Stwory muszqcos jesc... Cie- 
kawe, jak to jest w wypadku 



Biblioteka 



szkieletoröw. Gdzie podziewa 
sie^ zjedzony kurczak? 

Sala treningowa 

Trening to podstawa dobre- 
go wyszkolenia naszych stug. 
Na wyzszych poziomach lepiej 
nie atakowac wroga z niewy- 
szkolonym wojskiem... 

Biblioteka 

Bardzo wazna sala. Umozli- 
wia tworzenie nowych czaröw 
oraz pomieszczeri. Tam tez 
przechowywane sq zdobyte 
„niespodzianki". 

Most 

Wode^ mozemy przekraczac 
bez zadnych problemöw. Jeze- 
li jednak chcemy polozyc po- 
sadzk? na drugim brzegu „je- 

Most 




ziora", musimy doprowadzic 
tam most (podobnie jest z 
„niespodziankami" znajdujq- 
cymi sie^ daleko od brzegu). 
Lawe^ mogq bez problemöw 
przekraczac tylko nieliczne po- 
twory, ktöre nie potrafiq latac, 
np. smok. W tym wypadku 
most jest koniecznosciq. 

Posterunek 

Jezeli chcemy sie^ zabez- 
pieczyc przed niespodziewa- 
nym atakiem szybkich wro- 
gich stworöw, musimy zbudo- 
wac posterunek i przydzielic 
tam straz. 

Warsztat 

Sala, w ktörej mozemy pro- 
dukowac drzwi i pulapki. 

Wi^zienie 

Zamiast zabijac nieprzyja- 
ciöl, lepiej ich uwiezic. Jezeli 
umrq z glodu, mogq zasilic na- 
sze szeregi jako szkieletory. 

Sala tortur 

Wi^zniöw mozna wysylac 
na tortury. Wtedy wydobedzie- 
my z nich informacje o usytuo- 
waniu komnat wroga. lstnieje 
tez pewna szansa, ze pod- 
dadzq si? tej metodzie perswa- 
zji i stanq naszymi slugami. je- 
zeli zas do ostatka bedq silni i 
odporni, to w naszej armii po- 
jawi sie^ grupa duchöw... 

Koszary 

Mozna tutaj skompletowac 
oddziat, dowodzony przez jed- 
nego stwora. Wystarczy go tyl- 
ko op^tac i wszyscy pöjdq za 
nim. Metoda niezbyt skutecz- 
na, poniewaz ma pewne ogra- 
niczenia, np. w oddziale nie 
mogq sie^ znalezc czarnoksie> 
nicy o sumie doswiadczenia 
ponad 15 - dojdzie wtedy do 
buntu; nie mozemy tez w pelni 
kontrolowac przebiegu walki. 

Swiqtynia 

Mozna w niej skladac ofia- 
ry. Jednak nie udalo mi s\q ni- 
czego uzyskac od bogöw 
podziemi [ja kiedys dostalem 
drugopoziomowego czarno- 
ksi^znika, uprzednio poswie^ 
ciwszy wiele zuköw - Alxj. 
Moze trzeba wylozyc duzq 
sume^ gotöwki... tylko po co? W 
swiqtyni gromadzq sie^ duchy. 
Cz^sto przebywa w niej rogaty 
rozpruwacz. Mozna tez leczyc 
zarazone stwory. 

Cmentarzysko 

Chochliki znoszq tu wszyst- 
kie znalezione trupy. Im bar- 

Posterunek 



GAMBLER 



dziej zazarta walka, tym wiecej 
cial i wi^ksza szansa na prze- 
budzenie wampira. Widok tru- 
pöw lezqcych w podziemiu 
psuje naszym stworom hu- 
mor... Dziwne, zaiste. Czyzby 
w trakcie walki wyrwano im 
kr^goslup moralny? 

Oczyszczalnia 

Miejsce, z ktörego mozna 
przywolywac inne znajdujq- 
ce sie^ w podziemiach stwory. 
Najskuteczniejszym pracowni- 
kiem jest wampir - jezeli jest 
tylko jeden, znacznie podwyz- 
sza atrakcyjnosc naszych lo- 
chöw. 

Serce Lochu 

Jedyna komnata, ktörej nie 
mozemy zbudowac. Musimy 
jej bronic za wszelkq cene^ - do- 
puszczenie do jej zniszczenia 
oznacza naszq kl^sk^. 

Potwory 

W podziemiu wyst^puje 17 ga- 
lunkow stworöw. Wszystkie, 
opröcz chochliköw, sq przyciq- 
gane przez pomieszczenia o 
okreslonej wielkosci. Musimy 
opanowac wyjscie na po- 
wierzchni?, aby nasze potwo- 
ry mogly sie pojawic. Nawet 
nienawidzqce sie^ poczwary 
wspölpracujq ze sobq podczas 
walki oraz przy wykonywaniu 
powierzonych im zaj^c, np. 
wampir i czarnoksi^znicy bez 
problemöw wspölegzystujq w 
bibliotece. 
Chochlik 

To nasza sila ro- 
bocza. Potrafi drq- 
zyC tunele, przygo- 
towac miejsce na 
komnaty, wydobywac ztoto, 
klasc „posadzke/' oraz umac- 
niac" sciany lochöw. Warto wy- 
trenowac chochliki na mini- 
mum 3. poziom doswiadcze- 
nia, sq wtedy duzo szybsze. 
Czarna domo 

Doskonala w 
boju... Jest przyciq- 
gana przez sale^ 
tortur (min. roz- 
miar: 9 segmen- 
töw). Uwielbia u- 
czestniczy£ w torturach, takze 
w roli ofiary. 



Warsztat 




Czarn 
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Czarnoksi^znik 

Inteligentny i 
niebezpieczny 
stwör. Wi^kszosc 
czasu spedza w bi- 
bliotece (przyciq- 
gany przez niq: minimum 9 
segmentöw) . Nie jest zbyt pra- 
cowity, po skoriczeniu „pro- 
gramu badari" trzeba go na 
sit^ zaäqgnqc do sali treningo- 
wej. 

Demon zölciowy 

Pot^zny potwör, 
doskonaly wojow- 
nik. Jest odporny 
na dzialanie puta- 
pek gazowych. Przyciqga go 
leze (25) i kurnik (25). Lubi 
prace w warsztacie, choc nie 
jest tarn tak sprawny jak trolle. 
Duch 

Powstaje, gdy 
umrze ofiara tortur. 
Wojownik sredniej 
klasy. Nie lubi tre- 
ningu, ale daje sie^ do niego 
przekonac. Moze pracowac w 
bibliotece. Wi^kszosc czasu spe^ 
dza w s'wiqtyni (duza liczba du- 
chöw oznacza koniecznosc bu- 
dowy duzej komnaty tego 
typu). Duch na poziomie 10. 
moze wpasc w konflikt z roga- 
tym rozpruwaczem, choc - zna- 
jqc Charakter tego ostatniego - 
trudno bedzie ocenic, kto zaczql 
„dyskusje/'. 
Macka 

Potwör zyjqcy w 
wodzie. Rzadko po- 
jawia sie^ po naszej 
stronie. Przyciqga 
go leze (9) i swiqty- 
nia (9). Niebezpieczny tylko 
na wyzszych poziomach umie- 
j^tnosci, poniewaz dysponuje 
czarem zamrozenia. Na ostat- 
nim poziomie gry musimy sie^ 
rozprawic z grupq takich po- 
tworöw. 
Mucha 

Staby stwör, 

moze byC jednak 

pozyteczny na ni- 

skich poziomach. 

Jezeli w podziemiach znajdujq 

sie^ duze groty, moze przedo- 

stacsie^ na teren wroga. Wtedy 

zazwyczaj atakuje chochliki i 

dezorganizuje ich prac^. Gdy 

Koszary 
Wiezienie A 

ft^^iSa ROI 






mucha zostanie zaatakowana 
przez grozniejsze stwory, nale- 
zy wyciqgnqc jq z wiru walki i 
wrzucic do legowiska. Gdy wy- 
leczy rany, ruszy ponownie, 
aby uprzykrzac zycie wrogom. 
Ogar 

Niezbyt silny, 
ale bardzo szybki i 
niebezpieczny (gdy 
znajduje sie^ na wy- 
sokim poziomie) 
potwör. Przyciqga go oczy- 
szczalnia (9). Lubi wal^sac sie^ 
po lochach, niszczyc nieprzyja- 
cielskie drzwi i atakowac wro- 
gie chochliki. Cz^sto wpada w 
powazne tarapaty, z ktörych 
musimy go wyciqgac za kork. 
Czuje niechec do pqczkujqcych 
demonöw, co niekiedy prowa- 
dzi do walki. 
Ork 

Jezeli osiqgnie 
poziom 8-10, jest 
groznym wojowni- 
kiem. Przyciqga go 
sala treningowa 
(9) i koszary (1). Uwielbia tre- 
ning, samodzielnie podejmuje 
sluzbe^ wartowniczq na napo- 
tkanym posterunku. 
Pajqk 

Slaby potwör. 
Pojawia sie^ na niz- 
szych poziomach, 
gdy zbudujemy le- 
ze (9) i kurnik (9). Lubi parali- 
zowac wiezniöw. 
Pqczkujqcy demon 

Niewielki, ale 
sprawny i silny wo- 
jownik. Przyciqga 
go skarbiec (1) i 
sala treningowa (1) -jegoulu- 
bione miejsce pobytu. Po osiq- 
gni^ciu 10. poziomu doswiad- 
czenia zmienia sie^ w smoka. 
Rogaty rozpruwacz 

Najwi^kszy 
„psychol" wtymto- 
warzystwie. Operu- 
je kosq z niespoty- 
kanq sprawnosciq. 
Niestety, jest absolutnie nie- 
obliczalny. Szybko denerwuje 
si$ i rusza na poszukiwanie 
rozrywki, czyli pierwszego 
stwora, jakiego zobaczy... i 
atakuje go. Uwielbia polowa- 
nie na chochliki - jedno mach- 
niecie kosq i zostaje tylko 
krwawa plama na posadzce. 
Nielatwo go zmusic, aby troch^ 

Sala tortur Swiatynia 







potrenowal. Wymaga duzej 
swiqtyni. Jezeli takiej nie 
mamy, najlepiej wyznaczyc go 
do pracy w bibliotece. Mozna 
tez zamknqc go (na klucz!) w 
kwaterze zawierajqcej leze, kur- 
nik, sale^ treningowq, skarbiec i 
swiqtynie. 
Smok 

Doskonaly wo- 
jownik. Przyciqga 
go skarbiec (25) i 
leze (15). Uwielbia 
prac£ w bibliotece, 
ale mozna go wykorzystac w 
warsztacie. Lubi tez trening. 
Inteligentny, zdolny i bezkon- 
fliktowy. Troche^ powolny, cza- 
sami odstaje od maszerujqcej 
grupy. 

Szkieletor 

Powstaje w mo- 
mencie smierci 
cztekosztaltnego 
wieznia (nie za kaz- 
dym razem). Lubi trening, 
szybko dochodzi do 10. pozio- 





b i c 

(od ra 

dza sie^ w 

lezu, jednak z 

doswiadczeniem 

mniejszymo 1). 
Zuk 

Potwör 

niezbyt 

przydatny 

nawet na 

n i s k i c h 

poziomach. Pojawia 

sie po wybudowaniu 

leza (1). 

Bohatcrowie 

Grupy smialköw 
dostajq sie^ do na- 
szego lochu przez 
magicznetelepor- 
ty. Niekiedy obej- 
mujq w posia- 
danie cz^sc 
podziemi. 
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mu umiej^tnosci. Jeden z mo- 
ich ulubionych stworöw. 
Troll 

Staby wojownik, 
ale doskonaly kon- 
struktor. Przyciqga 
go warsztat (1). 



Wampir 

Powstaje ze 

zwlok zgromadzo- 
nych na cmenta- 
rzu. Wspanialy w 
walce, doskonale pracuje w bi- 
bliotece. Po zakohczeniu ba- 
dah wi^kszosc czasu spedza w 
oczyszczalni. Jezeli osiqgnie 
poziom doswiadczenia wyzszy 
od trzeciego, nie mozna go za- 






Barbarzyrica 

Dobrze wyszko- 
lony, ale niezbyt in- 
teligentny wojow- 
nik. Dobry mate- 
i "ml na szkieletora. 
Czarodziej 

Trudny orzech 

do zgryzienia. Cza- 

sami trzeba wes- 

przec atakujqce go 

stwory za pomocq 

blyskawicy. Cz^sto 

podczas tortur przechodzi na 

naszqstroney 

Krasnolud 

Dobry wojow- 
nik. Jednak moze 
go zgubic zqdza zlo- 
ta - nie odpusci 
zadnemu skarbcowi po drodze. 
Kret 

Niebezpieczny, 

poniewaz potrafi ryc 

korytarze. Grupa 

bohateröw, w ktörej 

znajduje sie^ kret moze zaatako- 
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nasz 

loch z 

n a j m n i e j 

»odziewanej 

strony. 

Lucznik 

Dobry w pojedynku 

na odleglosc, 

staby w wal- 

ce wrecz. 

Rzadko staje 

si$ naszym 

stugq. 

Mnich 

N i eile 

walczy. Jest 

g rozny , 

poniewaz 

potrafi leczyc rany 

nie tylko swoje, ale i 

innych bohateröw. 

Czasem mozna go 

^ sklonic torturami, 

aby przylqczyl 

sie^ do nas. 



u 



nik. Do pokonania go potrze- 
ba wielu stworöw. Czasami 
mozna go zmusic torturami do 
przejscia na naszq strony. 

Wrözka 

Grozna gtöwnie 
dla naszych cho- 
chliköw. Stabe bty- 
skawice nie sq zbyt 
skuteczne w walce z 
grozniejszymi stworami. Nie 
powiodty sie^ zadne pröby prze- 
ciqgniecia wrözki na strony 
Zla. 

Zlodziej 

Nie jest niebez- MP^^H 
pieczny. Szybki - ß*™^ 
potrafi uciec przed 
powolniejszymi po- f- ^_ 

tworami, a czasami ^^ 

nawet przed kamiennq kulq 
(nie na dtugo...). Torturowa- 
ny, moze przejsc na naszq stro- 
ny. 

Avatar 

Przeciwnik z prawdziwego 
zdarzenia. Przy nim rogaty 






Olbrzym 

Sprawny, ale 
zbyt powolny wo- 
jownik. Za glupi, 
aby zrozumied, ze 
lepiej walczyc po 
stronie Zla. 
Samuraj 

Doskonaty, nie- 
bezpieczny wojow- 
nik. Na wyzszych 
poziomach do- 
swiadczenia dyspo- 
nuje czarem zamrozenia. 
Wiedzma 

Jej atak nie jest 
niebezpieczny. Bar- 
dzo trudno jq poko- 
nac, poniewaz za- 
grozona uzywa zakl^cia hura- 
gan, ktöre odrzuca atakujqce 
jqstwory. 

Wiadca krainy 

JRycerz wyszko- 
lony do walki. 
Trudny, niebez- 
pieczny przeciw- 
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rozpruwacz to dzie- 
ciak bawiqcy sie; w 
piaskownicy. Wal- 
ka z nim jest dtuga, 
ci^zka i... kosztow- 
na. 



Walka 




Glöwna czesc gry to 20 pozio- 
möw o rosnqcym stopniu trud- 
nosci; mozemy tez odnalezc 5 
poziomöw ukrytych. Te ostat- 
nie sq dziwaczne, choc mozna 
je wykorzystac. Szczegölnie 
przydatne sq te, w ktörych 
mamy wymordowac nasze 
chochliki. Mozna je szybko 
ukoriczyc, a wampir czy rogaty 
rozpruwacz na 7. poziomie to 
catkiem przyjemna nagroda 

Cmentarzysko 



(kto chce, moze tez wziqc oga- 
ra na 10. poziomie). 

Na nizszych poziomach gry 
mozemy szybko atakowac wro- 
ga. Nie ma sensu umacnianie 
scian i tworzenie fortecy petnej 
putapek. Taktyk? te^ nalezy 
zmienic w okolicy 15. pozio- 
mu. 

Musimy wybrac obszar po- 
trzebny do rozbudowy lochu 
(miejsce na komnaty i jakies 
zloza ztota) i wykorzystac 
umocnione sciany jako zabez- 
pieczenie przed najsciem. 
Wrög nie moze ich zniszczyc... 
Podobne znaczenie majq po- 
klady ztota (bohaterowie ich 
nie przekraczajq) oraz „skata 
nie do przebycia". Stworzenie 
fortecy daje nam czas na roz- 
budowy, wynalezienie zaktec 
i szkolenie potworöw. 

Potwory mozna w dowolnej 
chwili zabrac z kazdego miej- 
sca labiryntu. Jednak mozemy 
je umiescic tylko w rejonie, 
ktöry nalezy do nas - musi byc 
tarn potozona posadzka. Dla- 
tego chochliki powinny podq- 
zac za grupq bojowq, jednak 
ostroznie, poniewaz mogq si? 
dostac na pole bitwy. Na szcze^ 
scie same potrafiq dbac o sie- 
bie - ich sita bojowa skoncen- 
trowana jest w nogach (ucie- 
kajq naprawd^ szybko) . 

Podejscie takie umozliwia 
nam stosowanie specyficznej 
techniki walki. Jestesmy w sta- 
nie szybko skoncentrowac sity 
wystarczajqce do wykohczenie 
wrogiego oddziatu. Potem mo- 
zemy wycofac potwory w gtqb 
naszych fortyfikacji, aby naja- 
dly si^ i wypoczety. 

Jezeli znamy lokalizacje^ 
wrogiego Serca Labiryntu, po- 
winnismy skoncentrowac si? 
na dotarciu do niego. Jezeli je 
zniszczymy, to zostanq zlikwi- 
dowane wszystkie drzwi i pu- 
tapki wroga. W efekcie pozo- 
state komnaty zajmiemy bez 
strat i walki. 

Sztuczna Inteligencja 

nie jest mocnq stronq gry. Na 
wyzszych poziomach kompu- 
ter moze byc groznym przeciw- 
nikiem, jednak nie z powodu 
swych umiejemosci, a dlatego, 
ze atakujqce nas grupy sq zlo- 
zone z bohateröw o wysokim 

Serce Lochu 
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poziomie wyszkolenia. Atak 
zaczyna si? we wczesnej fazie 
gry, gdy nasze potwory nie 
majq doswiadczenia, a loch 
nie jest wykohczony. 

Bohaterowie wtazq prosto 
pod kamienne kule. Nie 
pröbujq uciekac, nawet gdy 
majq odpowiedni poziom do- 
swiadczenia i sq na tyle szybcy, 
aby dotrzec w bezpieczne miej- 
sce. Nie mogqsforsowac jedne- 
go pola z magmq (pozostatosc 
po putapce), jesli nie potrafiq 
latac, a takie przejscie oznacza 
dla nich tylko niewielkie zra- 
nienia... Inni wtadcy podziemi 
slamazarnie rozbudowujq 
swoje lochy i wydobywajq 
mato ztota. Tylko raz pröbo- 
wali porzqdnie atakowac möj 
loch, najcz^sciej bronili sie^ 
przed moim atakiem, bez- 
pieczni (a przynajmniej tak im 
si? wydawalo...) za drzwiami 
i putapkami. Wtasciwie do 
14-15. poziomu gra jest zbyt 
prosta. Dopiero pözniej zaba- 
wa staje sie^ interesujqca. 

Jacek Ilczuk 



PS Dodatkowe in- 
formacje o grze i 
wskazöwki publikuje- 
my w TeTe na str. 58. 



Wnioski 

Dungeon Keeper to wybitna gra stra- 
tegiczna, w ktörej walka odbywa sie w 
czasie rzeczywistym. Niestety, nie jest 
to zapowiadany i z nieoerpliwosaa, 
oczekiwany antyRPG... ale i tak ma 
szanse stac sie. przebojem sezonu 
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Electronic Arts/Bullfrog 1997 

IPSCG 

Stralegic?na 

PC CD-ROM 

Grafika: 90% 

Wymagania sprzetowe: 

CD-ROM 4x, 

60 MB na dysku twardym; 

a. 486DX4/100, 8 MB RAM 
(16 dla wysokiej rozdzielczo 
sci) dla DOS; 

b. Pentium 75, 

16 MB RAM dla Windows 95 



TTTTTTTTTTTTTTVTTTTTT 



To byt ztoty okres w rozwoju 
ludzkiej cywilizacji. ^)we me- 
trcpolie pojawiaty sie^ )ak grzy- 
$y po deszczu. Jednakze wielki- 
mi krokami zblizat si? kata- 
klizm - przeludnienie. Miliony 
naukowcöw pracowaty nad 
rozwiqzaniem tego problemu, 
a jednemu udato sie^ cos" wy- 
myslic. Oto doktor lakistam 
opracowat sposöb na przcmie- 
rzanie znacznych odlegtosci 
kosmicznych - podröze bez 
uptywu czasu. 

Dalsze plany ludzkosci bytf 
jasne - kolonizacja kosmosu. 
Na planetach macierzysteg™ 
uktadu slonecznego nie moz- 
na byto zaktadad wi^kszych 
osiedli. Gdy pierwszy statek 
wszedt w hiperprzestrzen i po- 
jawil sie^ w nowym uktadzie 
planetarnym, okowy, do tej 
pory kr^pujqce ludzkoSc, zosta- 
}y zrzucone. ■ 

Odkryto nieskoriczonq licz- 
by nadajqcych sie. do zamie- 
szkania swiatöw, zawierajq- 
cych znaczne poktady surow- 
cöw min«alnych i czekajq- 
cych na kolonizacj^... 

Tak mniej wi^ca wyglqda 
wprowadzenie do kolejnej gry 
strategicznej, pqjegajqcej na 
odkrywaniu nowych przestrze- 
ni zyciowych, ich zasiedlaniu, 
zagospodarowywaniu... oraz 
ewentualnym wybiciu do nogi 
ewentualnych oponentöw sto- 
tocych na Twlf ewentualnej 
arodze. Co prawda, w demo 

tpojawia si? jeszcze informacja 
o prowadzeniu pracjiad an- 
droidami i o ich ostatecznym 
zarzuceniu po j^kiejs gtupiej 
kraksie statku kolonizacyjnego 
spowodowanej przez jednego z 
biocyborgöw, ale ta informa- 
cja ma tylko nieznaczny 

wptyw na fabute^ gry. 

■ 

Ekspansja 

...czyli zajmowanie nowych 
przestrzeni zyciowych, w tym 
wypadku - nowych planet. 



Gre^ rozpoczynasz jako mlo- 
dy oficer o dzwi^cznym imie- 
niu Dante (chyba skqds je 
znam), ktörego stopieh jest 
nieadekwatny do powagi imie- 
nia. Ten btqd losu da jednak 
sie^ naprawic. Coraz wyzsze 
szczeble w karierze wojskowej 
b^dziesz zdobywad , podbijajqc 
kolejne planety. Z poczqtku 
wybör jest maty. Zaczynasz w 
malym sektorze zawierajqcym 
kilka planet,*w tym jednq 
Twojq, zniszczonq niedawnym 
najazdem Obcych. Twöj pierw- 
szy awans nastqpi, gdy caty 
sektor b^dzie nalezat do Cie- 
bie. Poniewaz Obcy nastawie- 
ni sq wyjqtkowo wrogo, musisz 
podbic ich planety. Poczqtko- 
wo masz tylko jednq flot^. 

Bitwa o planet^ sktada sie. 
z dwöch etapöw. 

Space Battle 

polega na wyeliminowaniu sit 
powietrznych orbitujqcych 
woköt planety oraz ewentual- 
nie na zniszczeniu dziatek i ge- 
neratora pola sitowego znaj- 
dujqcych sie na jej powierzch- 
ni. Potyczka rozg ry wa sie^ w 
okienku nieco wi^kszym niz 
25% ekranu. Wbrew pozorom, 
jest to wystarczajqca po- 
wierzchnia do zobrazowania 
bitwy. Po lewej stronie okna 
znajduje sie^ Twoja flota. Cza- 
sami masz przed walkq mozli- 
wosc ustalenia jej szyku. W ten 
sposöb okreslasz, ktöre sity 
jako pierwsze wejdq w kontakt 
z wrogiem. 

Bitwa przebiega w czasie 
rzeczywistym. Walka jest jed- 
nak nieröwna. Komputer wy- 
daje rozkazy swoim jednost- 
kom szybciej niz nawet najbar- 



dziej uzdolniony manualnie 
gracz. Na pewno wi^c wszyscy 
z radosciq powitajq opcj? pau- 
zy, ktörq uraczyli nas autorzy 
ary. Gdy nacisniemy spacj?, 
akcja bitwy zatrzymuje sie^ i 
mozna spokojnie kazdej jedno- 
stce wydad osobny rozkaz. 

Przed ipiöwieniem przebie- 
gu przeci^tnej bitwy warto 
wspomnied o sktadzie Twej tlo- 
ty. Zbudowana jest z maksy- 
malnie trzech flagowcöw, 
wi^kszej liczby krqzowniköw i 
niszczycieli oraz do szesddzie- 
si^ciu mysliwcöw. Elementy 
floty przedstawitem w kolejno- 
sci malejqcej wielkosci, sity 
oston oraz ognia. Podczas gry 
masz mozliwosc konstruowa- 
nia jednostek coraz nowocze- 
sniejszych typöw. 

Flagowce sq zdolne do prze- 
noszenia jednostek naziem- 
nych, rakiet, bomb oraz poka- 
i nej liczby dziatek la&erowych i 
dziat konwencjonalnych 

Sita niszczyciela opie 
na znacznej liczbie szybko- 
strzelnych dziatek laserowych. 
Takie dziatka, w poröwnaniu 
ze zwyktymi dziatami, mogq 
wydawac sie; niezbyt atrakcyj- 
ne ze wzgl^du na nizszq site^ 
wiqzki. Sq jednak szybkostrzel- 
ne, a na niszczyäelach mozna 
zainstalowac duzq ich liczby. 
To czyni z nich bezkonkuren- 



Zicmia w trzecim 
millennium. Wiek 
rewolucji technicz- 
nej i socjologicznej. 
Po tysiacach lat 
wojen zapanowai 
wreszcie poköj. 

cyjnq broh przeciw obiektom 
sredniej wielkosci, w walce z 
ktörymi niszczyciel nie jest na- 
razony na zbyt dtugq wymian^ 
ognia. 

Krqzownik zabiera na po- 
ktad bardziej wywazony ze- 
staw broni: mniej wiqcej jed- 
nakowq liczby dziatek lasero- 
wych i dziat. Dodatkowo jego 
bardziej zaawansowane mo- 
dele zdolne sq do przenoszenia 
rakiet i bomb. 
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Nawel gdy wrög dysponuje przewaga liczebim, 

po/osuije na placu bojuJ>y .m^zms stawic mu c zofo , 

■ 

Podczas najozdu na planet^ przystepuj do starcia, zanim Ground Battle ^L 

moiq ulubionq taktykq jest nie poznaszsil wroga". Nieste- Gdy dotrzeszjuz na powierzo. 

ocllkiwanie w maksymalnie ty.w Imperium Galacticaregu- ni$ planety, do akcji wkraczajq 

zwartym szyku na atak wra- ly tej (niezaleznie od poziomu Twoje jednostki naziemne 

zych sil powietrznych. Muszq naszego rozwoju techniczne- przytaszczone na flagowcach. 

sie^ zblizyc na odleglosc sku- go) nie mozna stosowac w od- Aby möc sledzic ruchy wroga, 

tecznego zusi^gu swego ognia niesieniu do wrazych flot. Wy- powinienes miec jeden pojazd 

- a tym samym i mojego. Ten nik atakowunia t'lot||Obcych radarowy (jesli jest dost^pny) 

manelü^est zwykle smiertel- jest zawsze niewiadomq - li- otoczony stale przez jednostki 

ny. jesli ustawione z tyki statki czebnosc przeciwnika mozesz bojowe. Dodatkowo na ze- 

znojdqsiepoza zasiegiem, kie- ocenic dopiero w chwili razpo- wnqtrz kordonu powinny sie 

ruje Jena najblizszycel.W tym czecia bitwy. Gdy wrazesilysq znajdowac jednostki pancer- 

pierwszym starciu stararn sie, w przytluczajqcej wiekszosci, ne, zas wewnqtrz - rakietowe. 

oszczedzuc mysliwce. poMStaje na placu boju, by W tym szyku nalezy oczekiwac 

Nast^pnym etapem jest meanie stawic im czolo. Wy- na wrazq kawuleri? i stopnio- 

atakna bazy orbitujqce woköl chodze z zulo/eniu. Ze skoro sq wo jq likwidowac. Jesli Obcy 

plaxiety. Majq duzq sile, ognia i blisko moich planet, to ktörqs bedq dysponowac stawiaczem 

bardzo skuteczne oslony. Na zaatakujq. Przyda sie wiec min, w pogori za nim trzeba 

poczqtck nalezy je potrakto- zmniejszytipotcnqulnezugro- ■wysluc jednostki rakietowe. Za 

üb£ rakietami. Przyda sie tez zenie^A nuz uda sie zestizelic wozem radarowym posylamy 

(na pt/vN/iosc) ostabjf bom- ktörys z Izejsze czolgi. 




bamj bardzie] odlegte baterie 

powierzchniowe. Potem, w 
( lumikiei/e rozpraszai a, 
wyslac na nie tanie i da 




wy- 
ysliw- 
cow. VV tym momciii ie do 

nk( p powinna wejsc < i< 
„kawaJeria", atakujaji bazj 

maksymalnej odleglosci. Wro- 

. \ ogien (zuröwno baz, juk i 



baterü powierzchniowychj be 

dzio przez jakis iv.as skupiony 
na mysliweiu li. 

Po zniszczeniu baz trzeba 
jeszcze wykoiu vve baterie i 
ewentualny generator pola sl 
Idwccji). i io |u, konlei bitwy. 
Pami$ta] jednak, aby za 
wszelkq cene, i hronlt okretv 
iicKiowt* wiozqce stty naziem 
ne. Nie mozesz soble pozwolic' 
im i< h uiniie. W kryty« znj m 
momencle zawsze mozesz je 

wycolac z pola wymum\ 

ognia. 

jesli wulku io/i|iywa sie w 

przestrzeni kosmk znej, te usta 

wienie sil jesl podobne, tyle ze 

nie nid jednostek naziemnych 
i zwiqzanych i planetq, *• ato 

kowanesily mogu UCiec / pola 
wnlki. I tu jest pies pogrzebony. 
In jestem pr/ei iwny uciekuniul 
/ pola bitwy kompilier mo 
oilmienne zdunie 

Stara maksyma ludzi para 

jqtyi h sie woj(H'/kq bi/nii: „nie 



okretöw fla- 
gowyin.' /. moich obserwaeji 
wynika. ze po takle] Strade 

( »In v sie uveoluju. Nujpraw 
dopodobniej nie lubiq prowa 

(i. i. walki naziemne), nie ma 
im przewagj 11« zebne). Nodal 

wich nie 1/ucam sie pod lnly 

karabinöu \\ roga, tylko * ze 
kam im kolejne nntiiH in pi \ 
puszczane przez komputer i 
stararn sie je odparowywa« 
W wypadku, gdy atakowa 

na Motu jest slubs/.i isile |»> 

winno sie oceniaC wg wskaznl 
köw ftrepower; mniej liczna 
FlotQ, ale z wiekszym ..odpa- 
lem" pokona in zniejszq, Ie« z o 
. m ofane] technit e) nalez) i"> 
z wollt wrogow! na maksymal 
ne zblizenie sie. Potem zaata 
kowaöj^eystkimisiiami, liczqc 
im te, ze.flim wykona nnmew i 
zwrotu i odlei i . pola bitwy 
standardowe manewry w 
ii. ie. . i e ws \sikie jegostatki 
.est. hui zniszezone. 

feszcze jedna uwaga. 

Stwor/ sobie neuq Äotv tuk 

szybkOj |ak tylko bedzlesz mogl 

i um. e siy sklmliH z |edlHgo 

okielii .u] j.i \v n.i|l>e. 

pieczniejs/\ in zakqtku fwego 
sektora inaezej, gdy pozosta 
nies,- w Imperium Gala« tica 
bez Hot, ujrzysz napis „Da^e 
Over", 



Izejsze czolgi. 

Koncowym etapem bitwy 
jest zniszczenie t'or- 

tei. 



_.e za to, 
gdyby planeta dostala sie^ w 
r?ce wroga, on möglby zosta- 
wid na niej liczniejszq zalog^. 
Po drugie: nigdy nie zosta- 
wipm zalogi na swych plane- 
tach. Po trzecie: inwestuje w 
baterie naziemne, a wyprodu- 
kowane czolgi trzymam w ma- 
gazynach. Takze tarn przecho- 
wuje bazy orbitalne. rada- 
im h nie bedi, 1 wspominal to 
konieizno.se, gdyi ostrzegajq 
o naddqgajqcym ataku. Im 
wieksz\' majq /nsiei), tym w ze 

sniej niiplynie oslr/e/enie 
Wszystkie te przygotowania 

majq na i elu obrone. planety 
i.e.i atakiem z |>rzestrzeni. 
dy zostuniesz zaalarmowany, 
. wrög nafezdza na ktörqs z 
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Dysponu)q one i\w/n säq 
ognia. Nale g w ie. sgrapowa« 

w pobÜZU «.nie swoje sily i rzu 
iii- je im fortece. katiusze, nie 

stety, nie zawsze sie tu spraw 

ilzajti. Gdy na lor/.e lotu rakie 
t\ znajduje sie budynek i ywil 
ny. zostaje /ins,-, zony. 

C /os. um bedziesz zmuszon^ 
do il/iolon detensywnych. 
Moja strategia \\ takich wy- 
pudkodl ji-st n.isle|>u|<ii.i. Po 
piei WSl e: ni.|.l\ nie slow mm 

loi lei im powierzchnj swj i h 
planet. Co prawda, zwifkszajq 

one po|emnosi sklo.low sil im 

. lemini h (bez fortec na plane 
i ie mozna chomikowaiJ ilo 



Twydi planet, zdejmij / niej 

obs.i.le ii,i, leinnq, o im oibite 
wynies jak nojuieiej stoiji 

orbltalnych (maximum 3). |e- 
zell ii.i ziemi maszwybudowa 
in. h |>iei baterü, najlepiej naj 
nowszego i\ pu, Pwoje szanse 
na odparcie ataku sq bardzo 

duze. Nie tizymoj im orbicie 
esko.li m\ sliwi ou nie worlo 
)ezeli jednok wrog przedrze 
sie przez osloue. zdobedzie plo 
naUi bezoporu.Obsadzi jq mu- 
ksymulnq zologii, . zyli \ 
Stawi osiem jednostek, ktöre . 

kolei ly z tatwosV iq pokonasz 
swyml przewaza|q< ymi sitami. 
Moze nie jesl to taktyka najele 
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gantsza, ale za to skuteczna i 
niestychanie oszczedna. 

Na poczqtku rozgrywki, je- 
zeli dostatecznie szybko prze- 
szukasz przestrzeri, zxiajdziesz 
kilkc nieskolonizowanych pla- 
net. Jesli w por? wynajdziesz i 
wybudujesz Colonization Ship, 
b^dziesz mögt pierwszy posta- 
wic na nich stope;. Gra jest war- 




ta swieczki. No planetac 
zamieszkanych przez ludzi ni 
mozesz stawiad okolo polowy 
dost^pnych budowli - szcze- 
gölnie elektrowni slonecz- 
nych, ktöre w Imperium Ga- 
lactica charakteryzujqsie^ naj- 
korzystniejszym wspötczynni- 
kiem „zajmowane miejsce/wy- 
dajnosc". A miejsce na plane- 
tach jest cenne niczym metraz 
w centru« Tokio i podobnie 
jak tarn, nie ma go wiele. 



]\jH;jm\j 

GALACTICA 





GT Interactive 1997 


L.C 


omp-EMPiK -Multimedia 


Strategiczna 


PC CD-ROM 


Gratika: 75% 


Dzwiek: 80% 


Ol 


'otem: 75% 



Wymagania sprzetowe: 
486DX2/66, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2" 



Eksploatacja 

W Imperium Galactica wydo- 
bywanie mineralöw nie jest 
wzi^te pod uwag^. Mozna za- 
rzqdzad zasobami ludzkimi, 
pieni^znymi, dokonywad wy- 
azköw, usprawniad swojq 
^ i eksplorowac kosmos w 
celu eliminacji wroga lub zna- 
lezienia nowych obiektöw do 
kolonizacji. 

Populacja na planetach 

Twoje dzialania majq 
wptyw na populacj? zarzqdza- 
nycn przez Ciebie ciat niebie- 
skich. W zaleznosci od pozio- 
mu podatköw liczba ludnosci 
rosnie lub maleje. Wraz z tym 
ostatnim procesem spada 
wskaznik Twojej popularnosci 
wsröd mieszkaricow. A przy 
wielkiej popularnosci zalo- 
urzqdzen obronnych zacho- 
wuje si^ „dziwnie". W ostatecz- 
nosci moze ndl^et dojsc do re- 
wolty. Humor ludnosci popra- 




wia stawianie odpowiednich 
budowli, np.: bar, nawilzacz 
powietrza na pustyni, budowle 
rekreacyjne itp. 

Kasa 

Wplywy gotöwki zwi^k- 
szasz, podnoszqc podatki. To 
jednak psuje humor mieszkan- 
com. Jednoczesnie rosnie pro- 
cent osobniköw uchylajqcych 
si§ od ich placenia. W rezulta- 
cie, przy rosnqcej populacji i 
nizszych podatkach moze 
dojsc do sytuacji, ze wplywy 
bedq identyczne jak przy wiel- 
kim opodatkowaniu i niskich 
przyrostach ludnosci. Ponadto 
nie bedziesz musial inwesto- 
wac w „rozrywkowe^ budowle, 
chyba ze ludnosc" zacznie sie^ 
glosno ich domagac. Ogölnie, 
mniejsze podatki to mniej ro- 
boty z doglqdaniem planet i 
wcale nie mniejsze zyski. 

Dodatkowym zrödlem kasy 
jest handel. PI) zbudowaniu na 
planecie portu handlowego i 
banku bedziesz otrzymywai z 
nich regularne, dose pokazne 
dochody. 



W sumie aspekt ekonomiez- 
ny zostal w IG niezle rozwiqza- 
ny. Szczegölnie podoba mi sie^ 
zaleznosc: niskie podatki = za- 
d^olenie obywateli = wysokie 
przychody. Zal tylko dusze^ sci- 



to robic tylko w poblizu planet 
zaopatrzonych w Military Spa- 
ceport. Dia przyktadu podam 
charakterystyk? Leviatana, 
najwi^kszego okr^tu flagowe- 
go w ziemskiej flocie (tego gi- 




f 



Refleksje 



Imperium Galactica to przede wszystkim pi^kne animaqe. Gra jest 
atrakcyjna w pocza.tkowych fazach (cz^sc zawarta na pierwszej plyt- 
ce). Do przejscia ciekawe misje typu: eskortowanie, ttumienie epide- 
mii, odbijanie skradzionego prototypu itp., przerywane niezle zrobio- 
nymi animaejami. Gdy wlozylem druga, plytke do CD-ROM-u, anima- 
cje po krötkiej chwili zniknely. Pozostafa jedynie rutyna. I tak juz do 
konca. Wynudzilem sie. jak mops. Nie zmienia to jednak faktu. ze Im- 
perium Galactica jest w kilku miejscach nowatorska i mozna sie. 
spodziewac pröbjej nasladownictwa. 



ska, ze nie wszyscy grajq w gry 
komputerowe... 

Flota 

Doglqdanie okr^töw, wy- 
miana podzespolöw na now- 



sze, remont - to zwi 
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/vielac). 
Dostajesz go, gdy awansujesz 
na wysoki stopieh oficerski. 
Statek ten jest bezeenny - tylko 
on moze przenosic bomby wi- 
rusowe. Ma jeden luk na syste- 
my radarowe, drugi na za- 
klöcacze rakiet, trzeci na osto- 
ny, czwarty na silnik i piqty na 
hangary dla jednostek na- 
ziemnych. Kolejne luki to 1 *24 
lasery, 2*11 dzial, 1*4 bomby 
i 1*12 rakiet. 



tfpuj d< 
^nim nie poznas; 

Wynalazki 
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trdw badawczych, na kazdej 
planecie mozna postawic tylko 
jedno. Wszystkie przedmioty 
wymagajq scisle okreslonej 
liczby kazdego z nich. Moze sie 
wiec zdarzyc, ze z powodu bra- 
ku pldMl bedziesz musial wy- 
burzyd stare centra i postawic 
nowe, potrzebne. Jednak za- 
wsze oplaca sie^ poswiecic dla 
nauki. Przedmioty, ktöre mo- 
zesz wynaleic" podzielone sq 
na cztery dziaty. Z kazdego 
dziahi mozna produkowac do 
pie£iu urzqdzen. Na planecie 
mozna postawic" fabryke kaz- 
dego typu. Jedynym ograni- 
czeniem sq pieniqdze i miejsce 
na planecie. ■ 





tksploracja 

Waznym dementem jest 
przeszukiwanie przestrzeni ko- 
smicznej. Sluzq do tego radary 
umieszczane na statkach oraz 
planetach. Jednak nawet naj- 
pot^zniejsze urzqdzenia znaj- 
dujqce sie na planetach nie 
bedq w stanie przeszukad calej 
przestrzeni. Konieczny jest je- 
szcze jakis statek-zwiadowea. 
Przydajüf i^ tez wysylanie sate- 
litöw szpiegowskich na plane- 
ty , ktöre mamy zamiar podbic. 
Poznamy dane o rozmieszcze- 
niu urzqdzen obronnych i li- 
czebnosci jednostek naziem- 
nych. " 

Eksterminacja 

Przykra wiadomosC dla sa- 
dystöw! W grze nie ma opeji 
wybicia co do nogi skolonizo- 
wanych Obcych. Jedynym spo- 



sobem na uwolnienie planety 
od odoru obeej rasy jest obto- 
zenie mieszkaricöw maksy- 
mu^iymi podatkami i czeka- 
nidpaz populaeja spadnie do 
zera. Po drodze nalezy tlumic 
rewolty, rzecz jasna. Mozna 
takze „spröbowac szczescia" z 
bombami wirusowymi. 

Na Konicc 



Na pewno mozna sie^ spodzie- 
wad nastepnej czesci IG. Pozo- 
staje mi jedynie miec nadzieje^ 
ze programisci w^gierscy lepiej 
sie^ przylozq i cata produkcja 
utrzyma wysoki Standard - za- 
poczqtkowane w tej czesci po- 
m)^y zostanq znacznie rozwi- 
niete, animaeje bedq jeszcze 
pi^kniejsze. Spfldziewam sie^ 
ze program ten zostanie zapi?- 
ty na ostatni guzik - czego o 
pierwszej czesci nie da si? po- 
wiedzi^. Wyglqda tak, jakby 
programisci poganiani bliskim 
terminem kontraktu podkreci- 
li troche^ obroty i koricöwk? gry 
wykonali na tempo, nie przy- 
kladajqc sie^ do niej zbytnio. 

Brys 
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TOON WORKS 

to zabawa, ktöra 

spodoba sie 

dziecku 1 

Dzieciaki'beäa'Szalec 



kazdemu 



za TdON-WORKS'em. 

ktöry;doskonale 
wprowadzä w swiat 
grafiki, pozwalaja^c '*''" 
tworzyc pierwsze 
wtasne arcydzieta. 

TOON WORKS to 

program wystarczajaco 
prosty w obstudze dla 
dzieci fwystarczajä^cö 
wyrafinbwany by spro- 
stac ich wyobrazni. 

Dzi^ki temu progra- 

mowj^Twoje dzieci 

beda tworzyc oryginalne postacie, fantazyjne plakaty, 

kolorowe poeztöwki i wiele inmych arcydziel! 

TOON WgRKS^oza«tyiT|pozwala blyskawicznie 
wydrukö^gkartR^inn^cinow^, zaproszenn 
laurke na dzieri mamy.'bäbci, z okazji swfat 
i wiele innychluzywajac doitegoj 
przygotowlmycfr-przezautoröw 
w pelni polskichszablonöw 
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Zostan rezyserem!-.., 
To Twoje pierwsze 
studio telewizyjne! 



,7 y;sn|i ptytowtj !!! 



'^ Stwörz wtasn.v^filija 

*-> animowanV|5lgatmaa 
mem i Röbjinen^ 




) Jütajijgrnjjestes 

^L .jejsrezyserem 

-^ Stworzonyyfili 

^ dz^fkawynnifj|[ 



ilüßgMfete 



tami muzycznymi. efeRta rini 
■s^mplami mowA 
udelku'znajdziesz. 



dpIaMöny'gj^'^ 
üzieki mikj-.ofonowr.wszystki^ial 
bohateröwvnagrasz sam po pol 
Az wreszeie zaprosisz kolegöw 
na Twöj wlasny film! 
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Zamöwienia prosimy sktadac: 

faxem: (062) 737 27 49 

telefonicznie: (062) 737 27 47 

(062) 737 27 48 

listownie pod adresem: 

TECHLAND, Parczew 105, 63-405 Sieroszewice 
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Podstawowa metoda ataku palega na wbici 
w linig wroga lub obej^ciu jego skr z ydel. 



ILSlf 






Ardennes Offensive 

Stawiamy teraz wszystko na jedna karte. 
Nie wolno nam chybk-.. 



Feldmarszalek Gerd von Rundstedt 
w svvoim rozkazie dziennym 



16 grudnia 1944 r. rozpo- 
czeja sie^ wielka kontrofensywa 
niemiecka w Ardenach - ope- 
raeja „Herbstnebel" („Jesien- 
na Mgla"). Niemcy rzucili do 
walki 7. Armi?, 5. Armie^ Pan- 
cernq i 6. Armie Pancernq SS - 
25 dywizji (w tym 7 pancer- 
nych i 1 zmotoryzowanq), ok. 
250 tys. ludzi i ok. 1000 czot- 
göw. Kierownictwo taktyczne 
sprawowal feldmarszalek Wal- 
ther von Model, dowödca Gru- 
py Armii „B". 

Plan ataku, opracowany 
przez von Rundstedta, zakta- 
dal silne uderzenie w kierunku 
Antwerpii i Brukseli. Miato ono 
odizolowac i zniszczyc wojska 
alianckie w Belgii i Holandii 
(cztery armie). Niemcy wyko- 
rzystali zle warunki atmosfe- 
ryczne (przewidziane przez ich 
meteorologöw) , ktöre unie- 
mozliwialy wykorzystanie lot- 
nietwa. 

Zaskoczenie bylo calkowite, 
a niemiecka przewaga ogrom- 




.*** 



na. Frontu w Ardenach o diu- 
gosci 88 mil broniry tylko 4 dy- 
wizje (2 nieostrzelane i 2 do- 
swiadezone, ktöre wczesniej 
poniosty powazne straty) . Jed- 
nak juz 17 grudnia Niemcy na- 
tkneji sie^ na zaciekty opör w 
Bastogne - waznym w^zle ko- 
munikacyjnym, ktörego nie 
udalo im sie^ zdobyc.Nie mogli 
poszerzyc tez podstawy wylo- 
mu. Amerykanie szybko prze- 
rzucili posilki... 

Niemcy nie mieli wystar- 
czajqcych zasoböw, aby zreali- 
zowac swoje plany. Poprawa 
pogody (24 grudnia) i wpro- 
wadzenie do akeji lotnictwa 
zadecydowaly o ich kl^sce. Zo- 
stali zatrzymani 27-28 gru- 
dnia (wytom miat szerokosc 
ok. 100 km i gte>okosc ok. 80 
km), a 7 stycznia 1945 r. woj- 
ska sprzymierzone rozpocze^y 
serie^ kontruderzeh, ktöre do- 
prowadzily do likwidaeji wy- 
brzuszenia. 

Sccnariusz i rezyseria 

Wraz z pojawieniem sie^ na 
rynku Ardennes Offensive, gry 
zapowiadanej wczesniej pod 
nazwq The Last Blitzkrieg, zo- 
stala zapoczqtkowana nowa 
seria gier strategicznych - De- 
cisive Battles of World War II. 

Ardennes Offensive to kla- 
syczna strategia z podzialem 
na tury. Gracz dysponuje moz- 
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liwoSciq wyboru jednego z 7 
scenariuszy (sq to fragmenty 
calej bitwy) o zröznicowanej 
dhigosci i stopniu komplikaeji 
(od 8 do 32 tur) . Jednak naj- 
ciekawszq propozycjq jest pei- 
na, trwajqca 64 tury, kampa- 
nia. 

W grze wykorzystano orygi- 
nalne rozwiqzanie przydzialu 
punktöw zwyci^stwa. Oczywi- 
scie, uzyskujemy je za kazdq 
zniszczonq jednostke^ wroga. 
Natomiast punkty za zdobyte 
i/lub utrzymane miasta przy- 
dzielane sq tylko za opanowa- 
nie punktu kluezowego w okre- 
slonej turze lub turach. Na 
przyklad, za zdobycie i utrzy- 
manie miasta St. Vith w tu- 
rach 1-3 Niemcy dostajq 10 
punktöw zwyci^stwa, w turach 
28-64 po 3 punkty. Natomiast 
Amerykanie dostajq 10 pkt. za 
tury 3-5, po 15 za 6-20 oraz 10 
za 21-50. 

W ten sposöb Niemcy mogq 
zwyci^zyc, choc ich zdobycze 
terytorialne nie bedq duze, a 
pod koniec kampanii bedq 
musieli oddad z takim trudem 
zdobyte obszary. Jest to bardzo 
interesujqce rozwiqzanie - sku- 
teczne i doskonale sie^ spraw- 
dza w wypadku tej specyficz- 
nej bitwy. 

Choc niemiecka kontrofen- 
sywa w Ardenach to ciekawy 
temat na gr$ strategicznq, wy- 
bör ten nie do kohea byt prze- 



myslany. Stosunkowo niedaw- 
no firma TalonSoft wydala 
Battleground: Ardennes oraz 
jej wersje deluxe - Battlegro- 
und: Bulge. Jakosc gier z serii 
BG jest tak wysoka, ze trudno z 
nimi konkurowac. Dlatego le- 
piej bylo pomyslec o innym te- 
macie, szczegölnie dla gry 
otwierajqcej nowqseri^... 

W Ardennes Offensive uzy- 
to nowego systemu prognozo- 
wania wyniköw walki (patrz 
ramka). Zaznaczono w nim 
wyraznie wplyw czynnika lo- 
sowego, przez co AO zaezyna 
przypominac gre^ planszowq. 

Oprawa 

Mapa oraz Symbole jednostek 
sq wysokiej jakosci - dobrze 
wykonane, a przede wszystkim 
czytelne. Jednak w grze brak 
wsta wek animowanych czy wi- 
deo. W ostatnich czasach na- 
wet Strategie powinny miec 
odpowiedniq oprawe^ gra- 
ficznq... 




Efekty dzwi^kowe sq bardzo 
dobre. Gra ma bogaty podklad 
muzyczny na sciezkach audio 
- 14 utworöw (ok. 50 minut) . 

Taktyka 

Oddzial moze podezas tury do- 
wolnie przemieszczac si?, ata- 
kowac i dalej kontynuowac 
przemarsz. Moze przejsc przez 
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heks znajdujqcy sie^ obok pola 
zaj^tego przez wroga - nie zo- 
stanie zaatakowany, ale b^- 
dzie to kosztowaio wi^kszq licz- 
b^ punktöw dzialania (OPs - 
Operations Points) . 

Podstawowa technika wal- 
ki polega na utworzeniu z jed- 
nostek linii ciqglej. W takim 
wypadku atak na kazde pole 
moze zostac przeprowadzony 
tylko z dwöch sqsiednich he- 
ksöw, czyli maksymalnie przez 
6 jednostek. Jezeli jakiegos 
pola broniq3 oddzialy, a kon- 
figuracja terenu sprzyja obrori- 
com, to pokonanie ich staje si£ 
powaznym i kosztownym pro- 
blemem. 




Wszelkie kliny, wyst^py w 
naszej lub wrogiej linii sq \a- 
twym celem ataku. Dlatego 
podstawowa metoda ataku 
polega na wbiciu si? w lini? 
wroga lub obejsciu jego skrzy- 
di'l. Wtedy przeciwnik moze 
juz tylko kontratakowac , aby 
odeprzec nasze oddzialy. |eze- 
li kontrutak sie nie powiedzie, 
pozostaje tylko wycofanie za- 
grozonych sil i pröba odbudo- 
wy przerwanej linii frontu. 

Ogromne znaczenie majq 
rzeki - nawet najmniejsza ob- 
ni/u skutecznosc ataku wroga. 
Niektörych nie mozna sforso- 
wac, jesMi przeciwnik zniszczyl 
mosty. Dobrym przykladem 
takiej zapory jest Mozela na 
poludnie od Echternach oraz 



Moza na calej swej dlugosci - 
pozwalajq skoncentrowac 
znaczne sily w jednym rejonie. 
Wszystkim nowym jednost- 
kom pojawiajqcym sie^ na 
kraricach mapy powinnismy 
przydzielic transport. Znajdq 
sie^ wtedy znacznie szybciej na 
polu walki. Tylko w ten sposöb 
Amerykanie mogq pröbowac 
utrzymac Bastogne... 

Strategia 

Niemcy 

powinni skoncentrowac swöj 
atak na kierunku pölnocnym. 
lednak sily amerykariskie sq 
tutaj zbyt powazne, by udalo 
si? odniesc decydujqcy suk- 
ces... Podobnie jak bylo w rze- 
czywistosci, atak zostaje szybko 
powstrzymany, a nam nie po- 
zostaje nie innego, jak pröbo- 
wac szcz^scia na zachodzie, z 
nadziejq znalezienia luki w 
obronie wroga, ktöra pozwoli 
nam zdobyc Liege... 

Srodkowy rejon ataku nie 
jest dobrze broniony. Amery- 
kanie nie majq tutaj wystar- 
czajqcych sil, aby powstrzy- 
mac niemieckie jednostki. Jed- 
nak zbyt wielkie zaangazowa- 
nie na tym kierunku musi osla- 
bic tak pöfnoene, jak i polu- 
dniowe skrzydto ataku. 

Mozna tez spröbowa<f 
„oczyScid" poludnie. Aliancka 
pozycja Beaufort- Echternach 
jest niemozliwa do przelama- 
nia z powodu zerwanych mo- 
stöw na Mozeli. Dlatego nale- 
zy obejsc znajdujqce sie^ tarn 
jednostki od pölnocy i zaatako- 
wa<f je z zachodu przez Vian- 
den, Diekirch, Wiltz i Ettel- 
bruck. Nie mozna przeznaczyc 
zbyt wielkich sil do ataku, po- 
niewaz oslabiony zostanie 
glöwny kierunek olensywy. 



System obliczania wyniköw starcia 
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Firma SSG opracowala dla gry Ardennes Offensive nowy System obliczania 
wyniköw starcia. 

Jak zwykle w grach strategicznych, brana jest pod uwage liczebnosc jedno- 
stek uczestniczar.ych w ataku |A] i obronie [B|. W tym wypadku w ataku na 
dwa oddzialy bierze udzial czesc jednostek z trzech sqsiednich heksöw. 

Potem obliczana jest sila uczestnicza,cych w walce oddzialöw (C): 

[ 1 ] Suma punktöw ataku i obrony. 

[2) Dodatki za dzialanie cafej dywizji - wszystkie naleza.ee do niej jednost- 
ki musza znajdowaö sie w odleglosci nie wiekszej niz jeden heks od 
siebte. 

(3] Wptyw przeszköd wodnych - forsowanie rzeki podezas walki zmniejsza 
skutecznosö atakujaeych jednostek. 

|4] Okopame sie jednostki zwieksza jej obronnosö o 50% podstawowej licz- 
by punktöw - oddziat musi okopac sie na pocza.tku tury; niektöre jedno- 
stki nie moga byc okopane, np. czolgi. 

|5] Ostatni wskaznik to poziom zaopatrzenia bromaeych sie oddzialöw (jed- 
nostki nie moga. atakowaö, jezeli byty odeiete od zaopatrzenia). 

Nastepnie uwzglednia sie elementy taktyczne i wsparcia [D): 

|6] Dodatki taktyczne - wspölczynnik dla broniaeych sie jednostek wynosi 
zawsze -4. Atakuja.ce oddziafy dostaja wiekszy bonus, jezeli atak prowa- 
dzony jest z kilku kierunköw (za pierwsze dwa - 2 punkty, za kaidy kolej- 
ny po 1 ). Oddzialy, ktöre musza. przekroczyc rzeke. nie dostaja. dodatko- 
wych punktöw (atak tego typu oznaezony jest czerwona. strzatkaj. 

[7] Wsparcie artyleryjskie dla atakujaeych i obrohcöw. Jego wielkosö okre- 
slona jest w polu [E) - liczba jednostek, ktöre maja odpowiedni zasieg, 
aby atakowaö wybrany heks, w nawiasie - ile jednostek moze uezestni- 
,c w ataku. 

|8) Wsparcie powietrzne jednostek bioracych udzial w ataku. 
Wielkosc-wpolu|E|. 

[9) Punkty prestizu glöwnodowodza.cego. 

Do tych wszystkich czynniköw dochodzi jeszcze rodzaj terenu, na ktörym 
toczy sie walka [F] - bardziej otwarty jest korzystny dla atakujqcych; broniö sie 
najleptej w miescie. Wreszcie oblicza sie 6 mozliwych wyniköw starcia, Litera 
.A* okresla strone atakujaca, „D" - obroricöw. Cyfra obok niej - wielkosö 
strat, jakie poniosa. oddzialy podezas walki (* - bez strat). Obrohcy moga. wy- 
eofae sie - >R"- Teraz wszystko zalezy juz tylko od wyniku rzutu kostka., rza- 
dziej dwiema - wtedy brane sa. pod uwage dwa obliczema. 

W tym konkretnym przykladzie niekorzystne dla strony atakujacej jest wyrzu- 
cenie jedynki, pozostale wyniki sa. mniej lub bardziej korzystne... Aby zwiek- 
szyc swo szanse, mozna dola.czyö do ataku dodatkowe |ednostki lub wsparcie 
lotnicze czy punkty prestizu. 

Nie nalezy uzywac przycisku MAX do przydzielania jednostek bioracych 
udzial w walce i wyznaczania im wsparcia. Komputer wybiera wszystkie do- 
stepne mozliwosci ataku. a przeciez po osiagnieciu stosunku 10:1 dalsze 
zwiekszanie jego sily nie ma sensu. 
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Komputer dobrze wykorzystuje kazdyLpopelniony przez nasJji^d, 



sie^ jednak troche zbyt szybko. 
Komputer mögtby spröbowac 
utrzymac Bastogne lub St. 
Vith... Dqzy do stworzenia ciq- 



Natomiast kompletnie „tra- 
ci glowe/' w momencie, gdy 
uda nam sie okrqzyc czesc jego 
jednostek. Powstajq wtedy pro- 




r nioski 

;kodlazag> 



Amerykanie 

Musimy za wszelkq cene po- 
wstrzymac niemiecki atak na 
pölnocy. Mozemy nawet od- 
dac takie miasta, jak Malme- 
dy, Stoumont, Aywaille... Musi- 
my jednak stworzyc za prze- 
plywajqcq w ich poblizu rzekq 
silnq lini^, ktöra powstrzyma 
Niemcöw. 

W srodkowej cz^sci warto 
utrzymac (a przynajmniej 
pröbowac) choc przez krötki 
>t. Vith i Clervaux. Bar- 
dzo waznym punktem jest Ba- 
stogne... 

Przepraw przez Moze^ na za- 
chodzie bedq bronic jednostki 
brytyjskie. Nie ma ich wiele, a 
przy wyborze opcji British 
Auto-Control bedq sterowane 
przez komputer. Jednak sily te 
wystarczqdo odparcia niemiec- 
kich prob forsowania rzeki. 

Na pofudniu Amerykanie 
powinni skromnymi srodkami, 
ktöre majq do dyspozycji, 
pröbowac utrzymac przeprawy 
w rejonie Diekirch oraz w miej- 
scowosciach Ettelbruck i Marte- 
lange. Od utrzymania tych po- 
zycji zalezy skuteczna obrona 
przepraw w Beaufort-Echter- 
nach. Od poludnia nadciqgajq 
positki. Gdy dotrq na miejsce, 
sytuacja ustabilizuje sie^ 

Sztuczna Inteligencja 

nie jest najgorsza... Kompu- 
ter dobrze wykorzystuje kaz- 
dy popemiony przez nas blqd 



blemy z zaopatrzeniem, a SI 
wysyla kolejne oddziah/ zao- 
patrzeniowe prosto w nasze 
rece... 

Podsumovvanic 

Ardennes Offensive to bardzo 
dobrze zrealizowana, wykorzy- 





i doskonale orientuje sie^ w te- 
renie. 

SI dobrze sobie radzi po 
stronie aliantöw, ale wycofuje 



gfego frontu, nawet za cen? 
oddania sporego terenu. Poste- 
powanie to jest pod pewnym 
wzgledem logiczne, ale pozo- 
stawienie kilku jednostek (na- 
wet liczqc sie^ z ich stratq) mo- 
gfoby powstrzymac na jakis 
czas ofensywe niemieckq. Czas 
w Ardennes Offensive, podob- 
nie jak w rzeczywistosci, odgry- 
wa istotnq role - pracuje na 
korzysc aliantöw. 

Znacznie gorzej jest, gdy SI 
kieruje Niemcami. I nie w tym 
dziwnego, ich sytuacja byla 
znacznie bardziej skompliko- 
wana. Komputer ma problemy 
z wyborem momentu przejscia 
od ataku do obrony, a w tej 
grze jest to element bardzo 
istotny. Nie zauwazytem, by 
pröbowal niszczyc mosty... 



M.ndscape/SSI/SSG 1997 
Optimus Bis 
Slrategicma 
PC CD ROM 
Gtafika: 79% 
Dzwiek: 77% 



O£otem: 74% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium, Windows 95, 8 MB 
RAM (12 MB RAM dla mapy 
o wysokiej rozdzielczosci), 
SVGA (VESA), CD-ROM 2*, 
21,5 MB na dysku twardym. 
mysz 
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«SALBIOrT 

MULTIMEDIA 



IIWIMI !!! 
^TtliATtCll« 




ALBION 
PI. Wolnosci 7 
50-071 Wroclaw 



Edukacyjne 
programy dla dzieci 

Program zapoznaje z matematyka, w szerokim 
zakresie. Cwiczenia i zadania dobrane zostaty 
pod katem nauczania matematyki w klasach 
mJodszych szkoty podstawowej. 

• nauka dodawania, odejmowania, 
mnozenia i dzielenia 

• kolorowa grafika oraz wiele zabawnych 
animacji 

Zestaw cwiczeh ortograficzno-gramatycznych, 
ktöre wspomagaja jednoczesnie nauk$ czytania i 
pisania. Program moze byc wykorzystywany 
zaröwno w szkole, jak i w domu. 

• nauka pisania, czytania oraz ortografii 

• cwiczenia w formte zabaw, zagadek, 
rebusöw i lamiglöwek rozwijaja.ce 
wyobraznie i spostrzegawczosc dziecka 

hurt i detal - röwniez sprzedaz wysytkowa 
poszukujemy dystrybutoröw - wysokie rabaly 

kilkaset tytulow 



lel. (071144 21 01.44 20 13 

leLkom. 90 386126 

fax (071) 44 82 16 

e-mail albion@albion.pl 



napisz lub zadzwon po 
pelna. oferte? handlowa. 

http://www.alblon.pl ceny zawietaja. VAT 




Badanio markettngowe wykazufa 
dutq dynamlkt romoju pobkkgo 

rvnku kom/utlemwego. Jego 
innlinja w (iiixit kilku OSktOlich 

laljesi fmponujqca. 
n ydawntawo i ' /'' v istnltfe 

Od wilniui lul i icsl iniimck BTJ m » 
Poba iui/.;nn; /ira.yv 

kompuurow^f. Obecnte oßrujemy 
aytelntkom ostem tytulöw, 

..Win/; doponad 35i 
odbiorcA* mU'sicciiii' Sq wsröd 
nkh zaröwno » \\<>ktinakhidowe, 
i leszojce slt bantto dutq 
populamafclq aasopbma 

ntujqce aeroko lematykq 
kompulerowOj Pt Tcurk r 1 1 \ll H 
fah ri'wnu-; nvliilnie 

tpetfallstyaiu I UM IM FORI U. 
neffbrum, ( 'NIXfbrum i 
Ulli OM forum: mhdym 
i jytelnlkom, pasjonatom vier 
kvmputttvwych i wldeo 
proponujemy lekturt 

ntlcÖM G IMBLERi 
Wagatjm MtlGA. 
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WYDAWNICIWO 

LUPUS 



Amiga 

ENTER 



CADCAM 



FORUM 

TELECOM 




inix 



■ .-.>iri kj aaaMi 



AUTORYZOWANY DYSTKYltl TDK : IPS, MIRAGE, CD PROJEKT, MARKSOFT, AVALON, EXE 

1500 TYTUtOW W JEDNEJ FIRMIE 
CZEKA MA C1EB1E 



CD ROM: 




P< : 




AMICA: 








III 1 III ISN 








IDATI v'. 


: IC 00 


\l 1 Mll 1 SMII Kl I 


»9,00 


\i BION 




1 KM'I RYMEN1 DI 1 ll\ 




Hl / KOMPROM1SI 


)5,80 






1 -29RETAJ IATOR 


19,00 


BRYD2 


25,00 


VDMIR m Sl \ BAT i S 




FRANKO 


19,00 


DMA ( .IKI 




\ss\sr. 


10,00 


IIKSI SAMI KM 




DI Sl K ! Wi ml 1 




VZRI L'STEAR 


! 15.00 


IIANIHAI 1 


(9,00 


IKJMAN GRZI im-, vRDAN \ 


15,00 


\VALONCI asu V I 


69.00 


HAROI D's Mission 


45,00 


i KSP1 Ki Ml HTDELFIN 


»5,80 


Hl ia MAOII 


1 IX. IUI 


ISIIAR 1 


45.00 


! 1 M MIlIK 


l'i.nii 


hl \hlni K 


146.00 


ii R mski PARK 


55.00 


iiiki si DUMP FORI VI K 


19,00 


DF-STRUCTION DI RJBY II 


145,00 


KAJKol KOKOS2 




FRANKO 




DI Mini ci 


ISS. 00 


Kl ISMUS 


i-.uii 


Ol III IM 


62,00 


DISI WnKI IUI 




1 \Mllill«llM 


41 


III 1 Insll R \ 


iO.SO 


1 \1KI MI (iAMI S 


119,00 


LIGA POI SKA MANAGI K 95 




I'. II RNATIONAI SOCCI R 


25,00 


i ,1 Nl WARS 




MANAGER l'll KAKSKI 




IMI Kl M AKIS 


i'l 00 


HARPOON ll Mimik u Sl 




MEGABI AS1 




ISMAK III 


43.00 


HARWI MI K 


160,00 


MI i.MOMANIA 


10,00 


II RAJSKI PARK 


SS, 00 


KRAZY IVAN 


i 18.00 


SMl 


49,00 


KAJKOI ki im is/ 


19,00 


1 1 W 1 1 ( )\ 


99,00 


POI u 


53.00 


KU 1 IM, i, Km NDS A 1200 


89,00 


\il i uw ARRIOR 2 


11,4.00 


PRAWO KKWI 


»3.00 


Kl Pill 


29.90 


Ml 1 \l li M.l 


129.00 


RAM! IN' sl'l | | 


lo.no 




40.00 


Ml G VR Kl I 2 




SKM 1 KW \ll RMIsIK/ 


43,90 


UGA POI ska MAN \i,l K 


29,00 


Mi l'l'l 1 i Kl AS1 Kl ISI VND 


164 "1' 


sl \I1-RMAN 




MIASIu SMII Ri 1 




Mll '17 


145 00 


SOLTYS 




MISTR/ POLSKI 96 


19,00 


PH VN 1 \SMACuRIA II 


175.00 


si'i EDWA> MANAGI K 96 


40.50 


lll IMPI ADA 1996 


29.00 


PRIVATIER ll/THF. DARKIMM, 


160,00 


sl AI ()WI M KWV 


14,00 


Pill 1 W AI Kl 


25,00 


SCORI Ml U PI \M l 


1 14,00 


si \ksmii' COMMAND ma 


43.90 


KAIDPK/r/ Pill SKI. 


29.00 


Ml II ERS II 


1 1X.IIII 


l Ml MNK \ siaii l iki 


22.50 


SNSIBI 1 WiiKI Dill sui I 1 K 


X'1.00 


slIAl 11 Kl DSU 1 l 


1 18,00 


IUI MAI IHM s 


29.90 


Sil \i.) 1 1 


49,00 


slll Kl in K Mi ll MI S II 




IVKI.AN 


55.00 


sK AI 1 KW All KMISIK/ 


29.00 


SITEN1 IHUNDI K 


i 14,00 


VINYI III ll, IM/ MARSA 


12,00 


SUPER 1 M KWONIX) MASTERJ9JXI 


sMl Kl Y -popolsku 


119.00 


V/1 IRMS 


115.00 


TAJEMNK \ HI1S/I KOMN. 




SlKIkl ! 


119.00 


im k vi 1 \ / uZytki 




TEENAGI M 


51.00 


SINDICATE wars 




2x2 DLA WINDuWs 


45.00 


TYTAN 


V>.00 


IIMI i OMMANDO 


1 U.CHI 


EDUKACJA 


59.90 


WORMS 


100.00 


lul AI MANIA 


142.00 


IHM III R \im Su 




1 III K AI | A / VtYTKl 




rOMB KMIII-K 


145.00 


GEOGRAFIA 


H.90 


AMII All 


u,*6 


I RBAN Kl SN'ER 




M "Ml IKIA 


K..WI 


AMI II KS1 PRO Gl H li 


49,50 


WARCRAF1 II 


185.00 


GEOPIIOBIA 


J3.50 


IIIPI R s| HWMK 


23.00 


1 111 k AI | \ / llZYTKI 




HISTORIA 


J4.90 


FIRMA ', 1 


li. i;. oo 


POI skii FONTY WIN 


69.00 


IIYPI K si OWN1K POI -ANG 


52.00 


NOVA1 


19.00 


OKSPORDZKA ENCYKLOPBDM 


120.00 


1 1 ; 1 RAT 


50,00 


PISAR/ 1 


47. So 


1 Nl YKI ol'l DIAPVVN 


240,00 


1 111 RKIIYH RKI 


29.50 


Pul ii- 


!r, oo 


1 N< YKI l'l'l D|\ PK/YRUDY 


169,00 


POZIOMKOWA WKii/kA 


47,00 


Sl PI Rill Mll 


49.00 


MIHI- Pll KWS/I Mit 


WM 


TESTY PRAWA JA/DY 


43.90 


MM & MI 1 Wl.ll 1 SKI 


UlHI 




T0 TYLK0 WYCINEK NASZEJ 0FERTY WIEC: ZADZW0N, NAPISZ. A WYSLEMY Cl PROGRAM 

W CIAGU 24 G0DZIN. K0SZTY WYSYIKI ZAWSZE 5 ZI JESLI ZAKUPISZ: 

2 PROGRAMY - S °. RABATU, 3 PROGRAMY - 10 % RABATU * TAJEMNICZY UP0MINEK 



OFEHUJEMY W DOBHEJ CENIE; 

- Karty diwi»kowe, - GloSnikl, ■ Joyslicki (20 gal.) 
■ Dyskiolkl. « Boxy, - Flllry, • Ta»my do drukarek. 

- Roisierienia paml«cl, - Parylerla do AMIGI 



DI$C WORLD 2 

T»Wr/.FI)\/ I)FTAI.I</n\ 

-, IACII I LONSKII : 
K 
S. 1058) 31 21 h4 

Q im uiiiu v/WYSYl kiiu \ 
\NSK 

u 1 KAR 11 SK 

(0M) '2 1944, -'I 2*64 
Icl.kum. Hill 521 "Hl 
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Gracz sam decyduie, jaki chce miec stopieri wojskowy 
- porucznika czy kapitan. 



_- porucznika czy kapitana... ijglj j 

iMIA2Abra 



Symulacje czolgowe to te- 
mat niezbyt popularny, przy- 
najmniej wsröd producentöw 
gier. Mimo to (a moze wta- 
snie dlatego) firmy Charyb- 
dis Enterprises i Interactive 
Magic zdecydowaiy sie^ stwo- 
rzyc nowq gr^ z tego gatun- 
ku, a jej bohaterem uczynic 
M1A2 Abrams. To juz nieja- 
ko tradycja, zapoczqtkowana 
wydanym przez MicroProse 
w 1989 r. Ml Tank Platoon. 

Szczypta recenzji 

iMlA2 Abrams to gra symu- 
lacyjna z elementami strate- 
gii. Jednak nie mozna miec 
zadnych wqtpliwosci - to 
przede wszystkim symulacja. 
Swiadczy o tym chocby fakt, 
ze spis klawiszy miesci sie^ „za- 
ledwie" na 3 stronach A5... 




"*S , 71 ,f* l *"««wi 
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Oprawa graficzna nie rzu- 
* ci nikogo na kolana. Jednost- 
ki prezentujq sie^ wprawdzie 
niezle, jednak znacznie go- 
rzej jest z terenem, na ktörym 
odbywa si? akcja - najcz^- 
sciej jest to röwnina. Rzadko 
mozna spotkac niewielkie ob- 
szary, na ktörych stojq jakies 
budynki, rosnq drzewa i po 
ktörych spacerujq krowy (wy- 
glqdajqce jak wyci^te z pa- 
pieru). Wrazenie ruchu jest 




* 



^ 



bardzo stabe. Gdy patrzymy 
na czolg z zewnqtrz, wyglqda 
tak jakby sie^ znajdowat na 
morzu (bez fal) koloru zötte- 
go (pustynia w Iraku) lub zie- 
lonego (Ukraina i Bosnia). 
Intro i wstawki wideo sq na 
znosnym poziomie. Dzwi^k 
jest w porzqdku. Efekty wy- 
strzatöw oraz odglosy pracy 
silnika sq realistyczne. Prze- 
kazywane przez radio komu- 
nikaty tworzq odpowiedniq 
atmosfer?. 

Polqczenie dwöch rodza- 
jöw gier (symulacyjnej i stra- 
tegicznej) stwarza wiele no- 
wych mozliwosci. Gracz nie 
ogranicza sie^ do kierowania 
jednym pojazdem (choc nie 
jest to zadna nowosc), moze 
przenosic sie^ do kazdego czot- 
gu i walczyc nim oddzielnie. 
Jezeli steruje czolgiem do- 
wödcy, to podq- 
zajq za nim wszy- 
stkie znajdujqce 
si^ w plutonie po- 
jazdy. 

Mozna wyda- 
wac rozkazy jed- 
nostkom, wyko- 
rzystujqc do te- 
go map£ strate- 
gicznq. Istnieje 
mozliwosc kiero- 
wania czolgami 
nie tylko z nasze- 
go plutonu, ale takze z in- 
nych oddzialöw, znajdujq- 
cych si£ w obszarze dzialari. 
Podlegajq nam jednostki 
naziemne i powietrzne - 
piechota w transporterach 
opancerzonych, mozdzierze, 
artyleria oraz smigtowce i 
samoloty. Wydajemy im 
ogölne rozkazy, np. „De- 
fend", a dowödcy poszcze- 
gölnych oddzialöw przej- 
mujq kierowanie nimi. Moz- 
na wtedy traktowac iMlA2 
jako gr? czysto strategicznq, 
choc nie jest to strategia 
najwyzszej jakosci - jest zbyt 
uproszczona. 

Gra ma dwie wady, ktöre 
powodujq, ze trudno jq zali- 
czyc do symulatoröw z praw- 
dziwego zdarzenia. Pierw- 
sza to liczba przeciwniköw, 




ktörych trzeba pokonac: jest 
ich zbyt wielu. iMlA2 
Abrams to pean na 
czesc amerykari- 
skiej techniki i jej 
wyzszosci nad re- 
sztq swiata. Druga 
to niewielkie moz- 
liwosci wykorzy- 
stania terenu w ce- 
lach taktycznych - 
prawie wylqcznie 
w misjach obron- 
nych. Ciekawostkq 
jest fakt, ze brak 
jakichkolwiek 
„przeszköd wodnych o zna- 
czeniu strategicznym". 

Wszystkie rzeki i jeziora 
traktowane sq jak zwykfe 



katuze... mozna przez nie 
przejechac bez 




najmniejszego problemu. 
Wszystko to powoduje, ze 
gra czasami przypomina 
zr^cznosciöwke. 




vn i « : 

Speed: kph 
Status: O.K. 



Heading: 326 degrees 
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Qstatnia^cleska, 

ml 11 ii k ii s«| Abramsy. 







Speed: 35 kph 
Slalus: O.K. 



Heading: 320 degrees 











^^^-"H 



























S. 




W iMlA2 mozna grac w 
kilka osöb, wykorzystujqc siec 
albo Iqczqc komputery przez 
kabel czy modern. Do wyboru 
mamy nie tylko „gre konku- 
rencyjnq", ale takze „koope 
racyjnu 

Teatry dzialari 
i kampanie 

W iMlA2 mozemy uczestni- 
czyc" w walkach prowadzo- 
nych na obszarze trzech tea- 
tröw dzialari. Sq to: rejon Za- 
toki Perskiej (2 kampai 
Bosnia (2) i Ukraina (4). 

W momencie wyboru 
kampanii musimy siq zdecy- 
dowac, jaki chcemy (!) po- 
siadac stopieri wojskowy - 
porucznika czy kapitana... 
Porucznik dowodzi jednost- 
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kami przydziela- 
nymi przez wyzsze 
dowödztwo, kapi- 
tan sam wybiera 
oddzialy, ktöre b^- 
dq uczestniczyc w 
walce. 

Podczas kom- 
pletowania grupy 
bojowej dysponu- 
jemy punktami, 
ktorych liczba za- 
lezy od wybrane- 
go poziomu trudnosci (prze- 
ciejnie ok. 100) . Za nie doku- 
pujemy jednostki, ktöre za- 
pewniq wsparcie naszym 
Abramsom podczas kampa- 
nii. Kazdy nowy oddzial ko- 
sztujeod8do 100 pkt. 

Kazda kampania sklada 
si? z kilku scenariuszy. Zwy- 
kle mamy do wyboru 3-5 mi- 
sji röznego typu. W iMlA2 
mozemy spotkac" 13 rodzajöw 
misji. W rzeczywistosci po- 
szczegölne scenariusze rözniq 
sie^ od siebie tylko podczas 




czytania rozkazöw. Walka 
przebiega zawsze wedlug 
tego samego schematu: nale- 
zy zdobyc zielonq lysine^ albo 
powstrzymac wroga przed 
wtargni^ciem na kupe^ pia- 
chu. Oczywiscie, mozemy 
atakowac w rözny sposöb, 
jednak zawsze b^dzie to ten 
sam atak. Podobnie jest z 
obronq... Misje sq zbyt sche- 
matyczne. Nie spotkalem 
zadnej, w ktörej walki toczy- 
lyby sie^ w terenie zabudowa- 
nym. Autorzy iMlA2 nie wy- 
korzystali okazji, aby uczynic 
t^ gre^ bardziej efektownq. 

Taktyka i strategia 

Strategiczna cz^sc gry nie jest 
nadmiernie rozbudowana. 
Misje najcz^sciej sqstosunko- 
wo proste. 

Podstawowa taktyka po- 
lega na wykorzystywaniu 
jednostek zwiadowczych do 
zlokalizowania sil wroga. Do 
tego celu najlepiej uzyc smi- 
glowca; gdy b^dzie sie^ zbli- 
zac do nieprzyjaciela, na 
mapie ukazq si^ kolejne jed- 
nostki „czerwonych". Oczy- 
wiscie, nalezy uwazac, aby 
nasi zwiadowcy nie znalezli 
si? w zasi^gu ich broni. Smi- 



Masa bojowa [lj. 63.22 

Zaloga: 4 osoby 

SilnikfkWJ: I118(turbinaga- 
zowa) 

Predkosc maksytnalna na dro- 
dze [km/h]: 65 

Predkosc maksymalna w tere- 
nie (km/h]: 48 

Mocjednostkowa* [kW/t]: 
17,7 

Podstawowe uzbrojenie: arma- 
ta 120 mm M256 

Amumcja: 40 nabojöw - AP- 
FSDS (Sabot), HEAT, MPAT, 
STAFF 

Dodatkowe uzbrojenie: 2 kara- 
biny maszynowe 7,62 mm (jeden 
sprzezony z armata) oraz km 
przeciwlotniczy kaliber 12,7 mm 

Pancerz przedni: kadtub i wie- 
za - 670 mm (Chobham") 

Pancerz boczny: wieza - 320 
mm (Chobham), kadtub - 305 
mm (Chobham) 

Pancerz tylny: wieza - 200 mm 
(stalowy), kadtub - 120 mm (sta- 
lowy) 

M 1 A2 jest wyposazony w ste- 
rowany przez komputer elektro- 
hydrauliczny System stabilizacji 
uzbrojenia .w punkt" (uwzgle- 
dnia m.m. ruch wtasny i celu), 
dalmierz laserowy wykorzystuja- 
cy dwutlenek wegla, przeliczmk 
balistyczny (uwzglednia czynniki 
atmosferyczne: Site i kierunek 
wiatru, temperature powietrza...) 
oraz urzadzenia do obserwacji 
pola walki i celowania (m.in, ter- 
mowizor). 

" - stosunek efektywnosci na- 
pedu i masy czotgu 

" - pancerz warstwowy, stalo- 
wo-ceramiczny (ptyty stall pan- 
cernej i ceramiczne, najcz^sciej 
zatopione w aluminium) 

Dane pochodza z dokumenta- 
cji dotaczonej do gry. Rozma sie 
(niekiedy znacznie, np. inna jest 
grubosc pancerza przedniego 
wiezy czy pancerz boczny typu 
Chobham - wiekszosc zrödet 
podaje, ze jest stalowy) od tych, 
ktore mozna znalezc w innych 
publikacjach, Autorzy iM1A2 
twierdza., ze wiedza lepiej... 
Moze maja racje? 
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YYalka przebiega zawszc wedhig tego samego schematu: nalezy zdobyc 
ziclona. fysin? albo powstrzymac wroga przed wtargnieciem na kupv piachu. 



gtowiec musi caly czas krq- 
zyc w poblizu... inaczej jed- 
nostki zniknq. Szkoda, ze na 
mapie nie sq zaznaczone ich 
ostatnie pozycje oraz kieru- 
nek i predkosc... 

Po zlokalizowaniu wrogich 
oddzialöw mozemy wydac 
rozkazy naszej artylerii i lot- 
nictwu. Przede wszystkim na- 
lezy zaatakowac najgrozniej- 
sze oraz bardziej oddalone 



Wnioski 

iM 1 A2 jest gra.. jak na symu- 
lator, zbyt malo realistyczna.. 
Uproszczenie terenu. na 
ktörym tocza. sie walki, mialo 
vne umozliwic spraw- 
alanie programu 
na wolniejszych kompute- 
rach oraz podczas gry w sie- 
ci. Nie jednak nie stalo na 
przeszkodzie, aby wybo 
by detali graficznych pozo- 
graezom. Bardziej 
urozmaicony teren pozwolil- 
by autorom opracowac 
znacznie ciekawsze scena- 



(od naszych gtöwnych sil) 
jednostki. Potem przychodzi 
kolej na naszq kompani^. W 
rozkazie podajemy kierunek 
i predkosc przemarszu. War- 
to pozostawic dowödcom po- 
szczegölnych pojazdöw wol- 
nq r^k? w prowadzeniu ognia 
(Fire at will). 

Gdy wydamy juz wszystkie 
rozkazy podleglym nam od- 
dzialom, przechodzimy „na 
poklad" Abramsa. Wreszcie 
mozna postrzelac do wroga! 
Mniej doswiadezeni graeze 
powinni skorzystac z namie- 
rzania laserowego, potqczo- 
nego z identyfikacjq celu 
(ulatwienie to mozna wybrac 
przy konfiguraeji realizmu 
gry) , aby sprawdzic, do czego 
wlaseiwie strzeldjq. Jest to 
szczegölnie przydatne, gdy 
atakujemy bardziej oddalone 
jednostki. 

Co pewien czas warto prze- 
niesc sie^ z czolgu do mapy 
strategicznej, aby nie stracic 
panowania nad przebiegiem 
walki. Co prawda, informaeje 
o nowych sitach wroga otrzy- 
muje sie^ drogq radiowq, ale 
bez danych o ich lokalizacji. 



Warto pami^tac, ze artyle- 
ria b^dzie prowadzita ostrzal 
do momentu zmiany rozka- 
zöw lub do chwili, gdy wy- 
czerpie sie^ jej amunieja. Jeze- 
li sytuacja stanie sie^ dla nas 
niepomyslna, lepiej wstrzy- 
mac natarcie, a zaczqc my- 
slec o odwrocie. Wycofanie 
sie^ na z göry upatrzone pozy- 
cje, polqczone z artyleryjskim 
ostrzatem depczqcego nam 
po pietach wroga, moze prze- 
chylic szale^ na naszq strone. 
Warto tez pami^tac, ze naj- 
lepszymi pojazdami, jakimi 
dysponujemy, sq Abramsy. 
To one stanowiq ostatniq de- 
sk^ ratunku - powinnismy 
ich uzywac na najbardziej za- 
grozonych odeinkach. Nasz 
pluton to jedyny oddzial, 
ktöremu mozemy w pelni za- 
ufac. Gdy zrobi sie^ zbyt gorq- 
co, na pewno nie ucieknie z 
pola walki - co moze sie^ przy- 
trafic innym jednostkom. 

Autorzy iMlA2 Abrams 
prawdopodobnie wzorowali 
sie^ na Ml Tank Platoon. 
Stworzyli jednak gre znacznie 
mniej realistycznq. Zagorzali 
zwolennicy symulatoröw nie 



b^dq niq zachwyceni. To pro- 
pozycja dla kogos szukajqce- 
go niezbyt skomplikowanej 
rozrywki. 

Jacek Ilczuk 
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SandWarriors 



Historia, z ktörej korzysta 
SandWarriors jest bardzo wq- 
tta - w instrukcji gry zajmuje 
7 zdari po polsku, 8 - po an- 
gielsku... 

Producenci gier starajq si? 
nujt zt^sciej stworzyc znacznie 
lej rozbudowane i „wia- 
rygodne" historie. Korzystajq 
z istniejqcych juz swiatöw (np. 
cykl oparty na Gwiezdnych 
Wojnach), tworzq wlasne pla- 
nety lub Galaktyki na potrzeby 
serii (Wing Commander) a 
nawet dla pojedynczej gry (Ar- 
ihimedean Dynasty). Twör- 
com SandWarriors nie cheialo 
: moze po prostu nie po- 
trafili?) stworzyc pelniejszego 
obrazu swiata. Nie da sie. 
ukryd, ze nie wplynelo to najle- 
piej im < olqgre. 

Oprawa 

( irafika w SandWarriors zosta- 
la zrealizowana na wysokim 
poziomie. 

Krajobrazy pustynne wy- 
glqdajq niezle, budowlesqnaj- 
ciekawszym elementem gra- 
ficznym - niektöre z nich (np. 
Sfinksa) warto potraktowac 
jako atrakcje turystyczne i 
obejrzec nawet wtedy, gdy wy- 
znaezono nam inne cele. Nieco 
gorzej jest z pojazdami... My- 
sliwce eksplodujq bardzo wi- 
kowo, natomiast pojazdy 
znikajq i dopiero po 
chwili widac wybuch. Intro i 
wstawki wideo zostaty stwo- 
rzone w 24-bitowej (True Co- 
lor) grafice. Wprowadzajq tro- 
che atmosfery, choc" czesto sq 
bezosobowe, jakby sterylne... 
(nie doryczy to tylko tych z 
wreezania medali) . 

Efekty dzwiekowe dobre, 
muzyka MIDI oraz sciezki au- 
dio (30 minut) röwniez pracu- 
jq na atmosfery „starozytnego 
Egiptu". O polskiej wersji jezy- 



kowej pisalem w recenzji (G 9/ 
97) . Powtörze^ tylko, ze przygo- 
towano jq (w firmie Gremiin) 
beznadziejnie. 

ScenäHusz i rezysejeia 

W SandWarriors walczymy po 
stronie Imperium Horusa. Kie- 
rujemy pojazdem, ktöry jest 
polqczeniem poduszkowca ze 
smiglowcem. Wyposazony jest 
w tareze ochronne (na ich pod- 
trzymanie zuzywamy wi^k- 
szosc energii) oraz w bogaty 
arsenal: malokalibrowe dziat- 
ko szybkostrzelne, dwa stan- 
dardowe dziala, dziaio pla- 
zmowe o olbrzymiej sile ognia, 
\ -py rakiet, dwa rodzaje 
l'omborazflary. 

W odröznieniu od innych 
symulaeji fantastycznych, tu 
musimy skrupuluinie kontro- 
lowac stan amunieji. Gdy 
koriezq sie; zapasy, worto po- 
rzucic - wykonywane zadanie 
i wyruszyc" na pos/.ukiwanie 
zasobniköw z pociskami i ener- 
(|i<i. W niektörych misjach 
obronnych jest to niemozliwe, 
musimy walczyc wykorzystu- 
jqc to, co mamy i liezyc kazdq 
wystrzelonq rakiet^. 

Nadmierna liczba przeeiw- 
niköw powoduje, ze SandWar- 
riors momentami odehodzi od 
symulaeji, a za bardzo zbliza 
dostrzelaniny. 

Warto wspomniec" tutaj o 
tnisji 15. Nalezy w niej zni- 
szczyd urzqdzenia radarowe 
wroga, zaktöcajqce dzialal- 
noie naszych systemöw. Nasz 
radar „miga", tylko chwilami 
mozemy zobaezyc, z ktörej 
strony nadlatuje wrög. Aby 
wykonac zadanie, musimy 
przelecied nad calym (!) tere- 
nem gry i zniszczyc 14 staeji 
radarowych. Wsz^dzie znaj- 
dujq si? pojazdy i urzqdzenia 
wroga, w efekeie prowadzimy 




Dwa starozytne 
rody tocza, wojne 
o panowanie nad 
planeta Tawy. 
Imperium Horu- 
sa walczy z Im- 
perium Seta. 
Akcja gry rozpo- 
czyna sie^ 
w 6225 r. p.n.e., 
w momencie gdy 
dccydu ja sie losy 
obu mocarstw. 



dzie przyktad jest wyjqtkowy, 
jednak i tak rzadko liczba ze- 
strzeleri jest nizsza od 50. z 
czego wi^kszosc stanowiq my- 
sliwce (najbardziej dokuczli- 
wy przeciwnik) . 

Wszystko to przypomina 
nieco Archimedean Dynasty, 
chod tarn nie bylo az tylu prze- 
ciwniköw. Autorzy gry jakby 
zapomnieli takze o automa- 
tycznych wiezyczkach do pro- 
wadzenia ognia... 

Walka z takq liczbq wrogich 
jednostek staje sie^ nuzqca i... 
nudna. Jak wskazuje przyklad 
choeby Wing Commandera IV 
- nie potrzeba setek wrogich 
statköw, aby stworzyc interesu- 
jqcq i wcale nie takq prostq gre. 

lYlisjc 

lest ich 30, jezeli jednak uda 
nam sie^ wykonac wszystkie za- 
dania, to mozemy ukoriczyc 
gre, po przejsciu 24. 

lobnie jak w wi^kszosci 
taki< h gier, takze tutaj najtru- 
dniejsze sq misje obronne. W 
SandWarriors chronimy duze 
statki, ktöre sq latwym celem, 
poniewaz... stojq w miejscu! 




walke niemal bez przerwy. W 
czasie tej misji zniszczylem 
132 pojazdy i instalacje, w 
tym 71 mysliwcöw. Wpraw- 




jezeli musimy samotnie 
atakowac takiego przeciwnika, 
to zniszczenie go nie jest 
sprawq prostq. Gdy bronimy 
i pojawiajq sie kolejne nowe 
mysiiwce wroga (misja 22 - 
chyba najtrudniejsza w calej 
grze), to sprawa bardzo sie 
komplikuje: 
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W SandWarriors chronimy duze statki, 

ktörc s^ fatwym celcm, ponicvvaz... stoja, w miejscuj 







Prostszy przypadek, chod 
tez jeden z trudniejszych w 
grze, wystepuje w misji 2 1 . Mu- 
simy obronic statek przed jed- 
nq, atakujqcq go grupq poja- 
zdöw naziemnych (nie mozna 
trade ani chwili), a potem po- 
wstrzymac drugq nadciqga- 
jqcq grup^. jezeli pierwsze za- 
danie jest trudne, to juz drugie 
sprawia znacznie mniej klopo- 
töw. 



Misje, ktörych celem jest 
atak, sq bardzo proste: wykryc 
i zniszczyc. 

Walka 

Ponownie najwi^cej skojarzeri 
nasuwa sie z Archimedean Dy- 
nasty (chociaz tarn woda - tu 
pustynia) . Najlepsza technika 
to wykorzystanie rzezby terenu 
oraz mozliwosci uzbrojenia do 
ostony przed atakiem i do ata- 



Ostatma rrnsja. Wrög rzucil do obtony 
swojej stolicy - Seren/s - wszystkie 
sily. Jednostki naziemne i powietrzne 
stawiaja zaciekly opcr. Beda walczyc 
do ostatniej maszyny i ostatniego 
zolnierza. 



Nie wystarczyßokonac obrohcöw 

stolicy Imperium Seta. Przecm 

sieg nie jeszcze po swc/e ■ 

. <nac 
I przez 
i hodzi 

kolej na potezny. ostafni . 

Lorda : 



,'5/d/ pokonany. Wreszcn 

odebr,:. nulacje 

odLo/r 

wezwame do kolejnej walki o wolnosc 

i sprawiedlwosc. /ak tozwykle wgrach 

komputerowych b\ l 
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ku na wroga. W wi^kszosä 
przypadköw nalezy latac ni- 
sko, wykorzystujqc kaniony do 
ochrony przed atakiem rakie- 
towym. 

W tej grze nie warto sie^ spie- 
szyc. Jezeli zajmujemy dobrq 
pozycje^ mozemy zatrzymac 
statek. Cz^sto skutecznq me- 
todq jest niewielki „skok" na- 
przöd, odpalenie rakiety i na- 
tychmiastowe wycofanie si^. 

Röwnie dobre zabezpiecze- 
nie jak kaniony dajq budynki 




w miastach. Sq one w wi* 
§ci przypadköw rtf< 
ne. Mozna je uv ale nie 

mozna ich zbur; 

Niekiedy dobre elekty da je 
lot blisko Sciany budowli czy 
kanionu. 

Warto vvykorzystywac nie- 
wielkie wyst^py thron iqce 
przed ognipni wroga. Wystar- 
czy wtedy prowadzic ogieh 






nieco nad celem, aby go zni- 
szczyc - komputei strzela w 
srodek naszego pojazdu i trafia 
wprzes/kiul.; lerenowq... War- 
to tez vvykorzystywac tunele 
lub„bramy" (owalne przejscia 
wyci^te w scianie skalnej). 
Gdy prowadzimy ostrzaf z ta- 
kiego miejsca, nasz statek jest 
zabezpieezony, szczegölnie 
przed atakiem ra- 
kietowym. 

Dopalacza na- 
lezy uzywac tylko 
do ueieezki z pola 
walki. Trzebatoro- 
bic w wypadku, 
gdy przeciwnikom 
uda sie powaznie 
oslabic nasze tar- 
cze. 

Poniewaz nie 
mamy zbyt wielu 
rakiet, nalezy uzy- 
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Dziafa 



Rakiety 



wa<f ich oszczednie. Podsta- 
wowq broniq w wiekszosa po- 
tyczek sq dziata klasy Porphyr 
i Scarab. Ataki na duze statki 
wroga oraz na wiezyczki ob- 
ronne warto prowadzic z nie- 
wielkiej wysokosci. Wi^kszos£ 
obiektöw i instalacji zabezpie- 
czona jest raczej przed atakiem 
powietrznym, niz naziemnym 
(zagrazajqce im cele naziemne 
atakuje eskorta mysliwcöw). 
Dlatego duze znaczenie ma 
wybör odpowiedniego kierun- 
ku dochodzenia do celu. 

Szybko nalezy latac tylko 
podczas walki z mysliwcami... 
pod warunkiem, ze nie ma w 
poblizu pojazdöw i instalacji 
naziemnych wroga (inaczej 
bedziemy mieli do czynienia ze 
stadem rakiet). Przeciwni- 
kiem, ktöry moze sprawic nam 
najwieksze klopoty jest „okr^t 
liniowy" - cel wielkosci my- 
sliwca, ale dobrze opancerzo- 
ny (kilka tysi^cy punktöw) 
i bardziej niebezpieczny, niz 
nieruchomy lotniskowiec... 
Podczas walki z nim cz^sto naj- 
lepszym rozwiqzaniem jest wy- 
korzystanie szybkosci i mozli- 
wosci manewrowych naszego 
statku. 

Flar nalezy uzywac z umia- 
rem, poniewaz nie mamy ich 
wiele (7 sztuk - ostatni, czer- 
wony wskaznik na wyswietla- 
czu broni), ale sq dosyc sku- 



teczne. 



■*&:> 



Wierzcholek piramidy? 

Na pewno nie. SandWarriors 
to dobry, zaledwie dobry, sy- 
mulator tantastyczny. Grze za- 
szkodzilo tlumaczenie na j^zyk 
polski (wersje angielskq moz- 
na ocenic na 69%) oraz zbyt- 
nie przesuni^cie w kierunku 
„zrecznosciöwek". Choc dale- 
ko jej do najwi^kszych osiq- 
gniec gatunku, to jednak moze 
sie^ spodobac zwolennikom 
tego typu rozrywki. 

Jacek Ilczuk 



. 





Osiris Vizier 

Malokalibrowe, szybkostrzelne 
dziato. Strzela krötkimi senami. 
Poniewaz ma niewielka sit^ ognia 
(40 przy traf ieniu z obu dziatek), 
nalezy uzywac go raczej do wykan- 
czania uszkodzonych pojazdöw 
przeciwnika. Mamy do niego duzo 
amunicji - zapas na statku wystar- 
czy do oddania 250 serii, a wi^c 
zwykle do kohca misji. 




Porphyr 

Podstawowa broh w pocza,tko- 
wej fazie gry. Ma niezta. sile ognia 
(200 - oba dziata) oraz spory za- 
pas amunicji (100 sztuk). Jej 
wadajest niewielka szybkosc 
strzelania oraz mala predkosc po- 
cisköw. Ze wzgledu na te ostatnia. 
ceche, lepiej go nie uzywac do 
ataku na szybkie lub zbyt oddalo- 
ne jednostki przeciwnika. 




Scarab 

Dziato laserowe. Nasza gtöwna 
brori w pbzniejszej fazie gry. Nale- 
zy uzywac go wymiennie z Por- 
phyrem. Ma site ognia wieksza. od 
niego (300 - oba dziata), wiecej 
amunicji (125 sztuk) oraz jest bar- 
dziej szybkostrzelne Doskonale 
nadaje sie do walki nie tylko z po- 
wolnymi, ale takze szybkimi ce- 
lami - wieksza predkosc lotu po- 
cisköw. 




Delta 

Dziato plazmowe o olbrzymiej 
sile razenia (900). Wysyta jeden 
pocisk. Niestety, w zapasie mamy 
tylko 8. Nalezy go uzywac bardzo 
oszczednie, tylko do ataku na 
duze statki, np. lotniskowce, oraz 
do zwalczania „okretöw linio- 
wych" wroga - niestety, trzeba 
podleciec blisko celu (jest maty), 
co nie nalezy do najwi^kszych 
przyjemnoso.. 




Palermo Invader 

Rakieta nie kierowana o duzej 
sile niszczenia (400), nasz statek 
standardowo wyposazony jest w 
21 sztuk. Doskonale nadaje sie 
do ataku na jednostki naziemne, 
duze statki, instalacje i budowle 
wroga. 




Harakhy 

Samonaprowadzajgca sie ra- 
kieta, doskonata do zwalczania 
celöw powietrznych. 
Ma mniejsza, site niszczenia niz 
Palermo Invader (300). Nasz sta- 
tek uzbrojony jest w 21 sztuk 
tych rakiet. 

Do celöw naziemnych lepiej 
ich nie uzywaö - pomina,wszy 
fakt, ze takie wykorzystanie tej 
doskonatej broni jest czystym 
marnotrawstwem - zmniejsza sie 
prawdopodobiehstwo trafienia 
(mozliwe jest uderzenie w grünt 
ba,dz budynek) 




Rekhmire Pharaoh 

Jest to rakieta maja.ca 6 gtowic. 
Po wystrzeleniu przemierza pe- 
wien dystans, potem rozpada sie 
na samonaprowadzaja.ce sie cze- 
sci. Jej podstawowa wada. jest 
niewielka sita niszczenia - zale- 
dwie 60 dla pojedynczej „rakiet- 
ki", Poniewaz na wyposazeniu 
statku mamy zaledwie 1 1 sztuk, 
nie jest to bron zbyt skuteczna. 

Jej glöwnym celem jest osta- 
bienie sit wroga. Doskonale 
nadaje sie tez do walki z ukrycia. 
Mozna podleciec do przeciwni- 
ka, tak aby miedzy naszym stat- 
kiem a celem znajdowata sie 
göra. Potem trzeba skryc si? za 
jej grania., aby zabezpieczyc sie 
nie tylko przed bezposrednim 
ostrzatem dziat wroga, ale takze 
przed rakietami. Teraz wystarczy 
zatrzymac statek, uniesc |ego 
dziöb i catkiem bezkarnie (jesli 
w poblizu nie ma nieprzyjaciel- 
skich mysliwcöw) odpalic serie 
rakiet... 




Gremiin Interactive/ Astros ProduclionB 

1997 

LE.M. 

Symulacyjna 

PC CD-ROM 

Gratika: 75% 

Dzwiel 



Ogotem: 60% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 75, DOS lub Windows 
95, 16 MB RAM (8 MB RAM 
dla VGA pod DOS), 87 MB 
HDD, CD-ROM 2«, mysz lub 
Joystick 



Bomby 




Sirius Ra 

Wtasciwie jest to pota.czenie 
bomby z rakieta. Odpalamy ja - 
przelatuje pewien dystans, po 
czym rozpada sie na mniejsze 
bomby. Podobna do rakiety 
Rekhmire Pharaoh (warto uzy- 
wac jej w podobny sposöb - z 
ukrycia), choc znaczme mit 
skuteczna - jej cztony nie maja 
mozliwosci samonaprowadzania 
ta niszczaca pojedynczego 
czlonu jest niewielka. Nasz sta- 
tek wyposazony jest w zaledwie 
6 bomb tego typu. 




Orion 

Klasyczna bomba burzaca 
o duzej sile niszczenia. Niestety, 
trudno ja dobrze wycelowac - 
pewne trafienie jest mozliwe 
praktycznie tylko w wypadku lotu 
poziomego (najlepiej zatrzymac 
statek 1 ) i wykorzystaniu widoku w 
döt. Standardowe wyposazenie - 
1 1 sztuk. 
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L'Aaga: Gra dziala tylko z Windows 95. 
Zapraszamy do dobrych sklepöw komputerowych. 
Gra doätepna röwniez w sprzedazy wysylkowej. 
Cenadetaliczna: 122z». 



h komputerowych oraz w sprzedazy 
wej. Cena detaliczna 69 z\. 
Zestaw^Jostepne tylko na CD! *^ 



vEti 







JEMN¥SP0S6^JlMISTRZ0STW0 





n 




299.99 zt- 



/ 



^ülüjiyjJüJjiiJ liiij/üvjiiiuy l iJüiJiJlijjjji. 



mm atfp PS $.!WH iWÄi, Muläiulu U 



Wwsj» da PC 4 

tf*3 







Ä^S^S ü-i'l 



Ab» dowiedzlec sIq wiecej skontaktuj sie z Multi-Styk: 

ul. Kossakowskiego 42. 04-744 Warszawa Miedzylesie. 

tel. (022) 15-68-44. 613-394)4. fax 15-6843. 



Sprzedaz detaliczna: 3L. 

BiHritck' COMPACT, ul. Sw. Rocha 10. Bftooeu CD PROJ0C1 ■ I 70/3. BjIob J0Y COMPUTER, ul. Moniuszki 18. CborzM COMP-TRONIC. 

ul. Chrobrego 22: Czachowict -Oziedzie»- PERFEKT, ul. Momuszki 2; C;|il«ctio*i EMPiK, al N M P 63/65; Dom Hanälowy .SCHOTT", 
ul KoSciuszki 1a, .GOLDREGEN", al N M. P. 11: Otbfowt Stolen; GIALLO. ul. 3^0 Main 4. Elbljg EMPiK. ul 1-go Maia 37: Gtoiisk AMI-COMM, 
ul. Waty JagielloPskic I; Unit: .HC FEST, ul. Gmewska . ago 17, Jiwor™ ARTCOM, ul. Grimwaldzka 120. Kill«: ULISSES, 

ul. Srödmieiska 26; KrtWw EMPiK. ul P Skarai 6; Supermsiket BELG. ul Przemyslowa 3, GEPARD, ul P. SkafJ 6. CATOM - SDH .Skarbek" lll p. 
ul Mickiewicza 4. Kiilu ASCOM COMPUTER, ul. Mab 6; Kwralia; JATRA. ul Zwycieslwa 4a, Kiakgw: CD PROJEKT, ul. Statowisiana 65. J0Y COMPUTER, 
ul Grregörze*a I03;GIGA. ul Wlslicko 10; lowi FOX COMPUTERS, ul. DmowsluegolF.G.UdiEMPiK. ul. Pioirkowska 81;MEGAMEX, ul Piotrtowska 153; 
MIKRO. ul. Piolifcowska 51 , MPM. ul Zacbodma 21 ; Nowy Sjtt J0Y COMPUTER ul. Jagit ortska 3; BAJ PC TEK, ul Wa.sowfcriw 10 , Oswise» LES&LES, Rynek 
Glöwny 6, Pram: MPiK. m, flaiaxzaka 44, Radom HST. ul, Zeromskiego 4; Ryiiifc AGNUS ul Rynek 4; taoir :MM VOBIS M'CROCOMPUTER. ul Pilsuckicgo 
.aKuli 1, ul Zamkowa 13, Sindomijrz GAMBIT COMEX, ul. 11-go Listopada 5. Soomtoc TRISTAR. ul. Modrzejowska 12. SWep komputeiowy 
ul Warsjawska 12. SiiKw« «Mj M1KR01AND. ul Naiulowirja 6; Sium STAR COMPUTERS, ul Parkowa 7; S21CRMLAN0, ul Mazur3»ca42: Timotaeg 
GAMBIT, ul B G*o«a<*9nc 20. T«m#. EMPiK. ul. Wielk.e Garbay 18, ihazm. EMPiK. ul. Marszatkowska 116/122, CD PROJEKT, u. My.'Ska25a. ui Peieca 
2 KOMPUTfRLANÖlA. ul Armii Ludowe» 15 ÜLIRAMEDIA, ul. Nowogrodzka 4; OMR OIGITAl. i Iwozolimsk* ?: KOLT. u' Grzybcwska 30.STAT1M. 
ul.Bartycka 20. Wractaw EMPiK. pl.KoSciuszki21/23: EXE. ul.&ewska6/7-D>: KlANß.ul Sawska75,ul Podwale ul Sw. MiKotaja 56. Zielota Sir». EMPiK, 
ul Boli WMlerplalte 19. Wybrane pioflukty wsieci sklepöv« V0fl|S ' ''l^T^B l?* ^B 

• siiqerownna reiu clPtaltctna i ondaikiem VA J UWAUA ' Wszystkie Joystick/, /oypady. kjerownice i mneakceseria firmy INJEHACT posiaüaia 12-mmsiecina gwarancje 





Czy pamietasz 
ten Pierwszy raz? 
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Dystrybucja: IPS COMPUTER GROUP Sp. z o. o. 

02-916 Warszawa, ul. Okrrjzna 3, tel. 642 27 66, 642 27 68 fax: 642 27 69 
Nasza filia w Zabrzu: 41-800 Zabrze; ul. Wolnosci 262; tel./fax: (0-3) 175 39 72 
Nasza strona w Inlernecie: http://www.ipscg.waw.pl 
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Littl* Big Adventure is a trademark of Adelin* Sottwar* International Elertrwk Arts and the Electronic Acts I090 arc trademarks or registered trademarks of Electronic Arts in the United States and/or other countries Windows and MS DOS are either tradenurks 
or registered trademarks of Microsoft Corporation in tht United States and/or other cow*rics. 
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